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CAPITULO 1

AS NOVAS TECNOLOGIAS INTEGRADAS A SALA DE AULA
APLICADAS A MELHORIA DO ENSINO E APRENDIZAGEM
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RESUMO

A educacio hoje ¢ vista como suporte de formagado cidada, com uso de inovagdes tecnologicas
para o estudo em sala de aula, e para aperfeicoar o processo de ensino-aprendizagem. Nessa
corrente, a plataforma de gamificagdo, estd sendo inserida no planejamento didatico das
atividades em sala de aula, pois é um recurso que adota a ldgica, a concentragdo e o raciocinio
dos games para potencializar melhores resultados e dominios de contetidos didaticos. O
problema foi: Como o uso da plataforma de gamificagdo poderd contribuir para o
aperfeicoamento do ensino por meio do uso das tecnologias integradas, com estimulo a
participagdo engajada dos alunos nas atividades em sala de aula? O objetivo foi discutir as
contribui¢des das novas tecnologias integradas a sala de aula aplicadas a melhoria do ensino e
aprendizagem por meio do uso da plataforma de gamificagdo. A metodologia foi uma revisao
bibliografica com reunido de artigos, periddicos e livros relacionados ao tema. Como resultado,
pode-se afirmar que far-se-4 necessario a elaboracdo de condi¢cdes que permita a boa execucao
do processo ensino-aprendizagem em face do uso intensivo de tecnologias para melhoria do
ensino em sala de aula. A conclusdo foi que o emprego de novas tecnologias, como € o caso da
gamificacdo através da plataforma de gamificagdo funciona como uma estratégia didatica que
colabora no processo de ensino, além de auxiliar no desenvolvimento das habilidades de criar
e relacionar os conhecimentos adquiridos, contribuindo para que haja uma aprendizagem e
pleno aproveitamento das praticas pedagdgicas em sala de aula.

Palavras-Chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem. Novas Tecnologias. Gamifica¢do. Jogos
Educativos.

ABSTRACT

Education today is seen as supporting citizenship training, using technological innovations for
study in the classroom, and to improve the teaching-learning process. In this current, the
gamification platform is being inserted into the didactic planning of classroom activities, as it
is a resource that adopts the logic, concentration and reasoning of games to enhance better
results and mastery of didactic content. The problem was: How can the use of the platform
contribute to improving teaching through the use of integrated technologies, encouraging
students' engaged participation in classroom activities? The objective was to discuss the
contributions of new technologies integrated into the classroom applied to improving teaching
and learning through the use of the gamification platform. The methodology was a bibliographic
review with a collection of articles, periodicals and books related to the topic. As a result, it can
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be stated that it will be necessary to develop conditions that allow the good execution of the
teaching-learning process in the face of the intensive use of technologies to improve teaching
in the classroom. The conclusion was that the use of new technologies, such as gamification
through the platform, works as a didactic strategy that collaborates in the teaching process, in
addition to helping to develop the skills of creating and relating acquired knowledge,
contributing to there is learning and full use of pedagogical practices in the classroom.

Keywords: Virtual Learning Environment. New Technologies. Gamification. Educational
games.

1 INTRODUCAO

E notério que se vivencia um avango tecnolégico em escala globalizada, que
permite um acesso mais rapido a informagao e comunicagdo através da internet. Nessa
linha de raciocinio, nota-se a geragao de um vultoso niimero de ferramentas que favorecem
a interacao e aprendizagem em sala de aula, pautada em atividades ludicas e desafiadoras.

Assim, hoje o ato de educar tornou-se mais participativo, com uso intensivo de
recursos digitais, internet e ferramentas colaborativas para educagao que corroboram para
0 processo ensino-aprendizagem, sendo considerado uma inovagdo incorporada a pratica
pedagogica.

Dessa forma, a relevancia deste trabalho consistiu em promover maior
embasamento tedrico-pratico acerca da plataforma de gamificagdo, em que fomentou o
reconhecimento das contribui¢des das novas Tecnologias de Informacao e Comunicagdo —
TIC’s digitais em face da consolidacdo de uma cidadania digital, que permite a construcao
de um estudo mais planejado, atrativo e inovador por meio do uso das tecnologias
integradas a sala de aula.

As inumeras ferramentas e aparatos tecnoldgicos desta plataforma permite ao
professor desenvolver aulas inovadoras e dindmicas, que tem reflexos diretos na
aprendizagem do aluno.

A escola deve apoderar-se das TICs, ou seja, das oportunidades que as novas
tecnologias ofertam, com o intuito de alcangar o ensino-aprendizagem e o uso adequado
dessas tecnologias, em favor da efetivagao do processo educativo e da melhoria da relacao
aluno-professor, com maximizacdo e maior compreensdo da exposicdo do conteudo
académico (BRITO, 2024).

Ressalta-se que a gamificacdo ¢ um processo que utiliza elementos de jogos em
atividades educacionais, que visa um maior rendimento do discente, uma vez que promove

a motivacao e o engajamento dos mesmos.
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Desse modo, foi levantado o seguinte questionamento: Como o uso da plataforma
de gamificagdo podera contribuir para o aperfeigoamento do ensino por meio do uso das
tecnologias integradas, com estimulo a participacao engajada dos alunos nas atividades em
sala de aula? O objetivo deste trabalho ¢ discutir as contribuigdes das novas tecnologias
integradas a sala de aula aplicadas a melhoria do ensino e aprendizagem por meio do uso
da plataforma de gamificagao.

No que concerne a metodologia deste trabalho, a pesquisa € essencialmente
bibliografica, em que se utilizou um estudo sistematico da literatura, com analise de artigos
publicados entre o periodo de 2010 a 2024, que fizessem abordagem da tematica
“gamificacdo aplicada na educacdo”, em que se notou que a gamificacdo e as novas

tecnologias estdo intrinsecamente relacionadas ao contexto de softwares educacionais.

2 O USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS EM ACOES EDUCATIVAS

A informatica educacional no Brasil surgiu em meados dos anos 60, sendo a
primeira experiéncia acolhida pelo ensino superior. Posteriormente, com a popularizagao
da internet, € o acesso a computadores nas residéncias, as escolas particulares iniciaram,
ainda que timidamente, incluir em suas grades, aulas de informatica, com foco apenas
tedrico. No segmento publico, a inser¢do da informatica veio alguns anos apds o ensino
particular, através da elaboragdo de alguns materiais e projetos que favoreceram o
fortalecimento da internet (MARZOLA et al., 2019).

Nesse contexto, destaca Souza (2013, pag. 16):

Foram elaborados pelo Ministério da Educagdo os Nucleos de Tecnologia
Educacional — NTE, sendo distribuidos em todos os estados da federagdo, a fim
de disponibilizar o acesso a projetos educacionais que lecionavam a informatica.
Para a consolidagdo do projeto, foram distribuidos computadores com acesso a
Internet em institui¢des publicas estaduais e municipais, com o objetivo de
capacitar os educadores na area tecnologica (SOUZA, 2013, pag. 16).

Cabe inferir que os individuos estdo cada vez mais proximos e mergulhados em um
fluxo constante de informagao e comunicagdo, conquistados através do uso expansivo da
internet. Assim, a atividade de educar por meio de tecnologias, retrata uma nova
modalidade de conquistas de conhecimento.

Complementa Melo e Silva (2017) em seu estudo, que o ensino em sala de aula com

base apenas em material didatico, torna-se cansativo, monétono e ndo favorece a interacao
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do aluno-professor. Por outro lado, quando se emprega das novas tecnologias digitais, abre-
se uma gama de oportunidade de aprendizagem através do compartilhamento de
conhecimento.

As modificagdes tecnoldgicas tém se tornado cada vez mais evidentes ao longo dos
anos, independentemente da sua insercdo ou ndo nos curriculos escolares. E importante
salientar que, de qualquer maneira, a tecnologia se figura nas salas de aula, com destaque
para a qualidade do ensino, que ganhou mais dedicagao dos discentes, que assumiram
posi¢ao de protagonistas nos ultimos anos, devido ao uso intensivo das novas tecnologias,
como por exemplo, jogos, programas, plataformas online ou digitais que impulsionam o
ensino-aprendizagem (MARZOLA et al., 2019).

Destaca-se também que na realidade brasileira atual, existem uma grande parcela
de discentes que dispde de um minimo de acesso tecnoldgico, como por exemplo,
computador, celular, tablet, dentre outros, em que permite uma reformulagdo no ato de
ensinar, com abandono do perfil tradicional e ingresso na era digital tecnoldgica (SOUZA,

2015).

3 AS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS EDUCACIONAIS E O ENSINO
E APRENDIZAGEM

Para Koch (2013) a tecnologia apresenta-se de maneira positiva, em que sera
possivel reconhecer as possiveis brechas no aprendizado do discente, e criar mecanismos
para superar tais falhas, sem que isso venha afetar o aprendizado. Assim, as ferramentas
tecnologicas podem funcionar como suporte de apoio, em que visara o estimulo ao aluno a
participar ativamente do processo de socializagdo, com reflexos na melhora do
desempenho escolar através de jogos e atividades supervisionadas.

Destarte, as ferramentas de tecnologias precisam se tornar paulatinamente
inclusivas, ou seja, precisam assumir o papel de promogao da cidadania digital, em que
cada vez mais individuos devem ter contato e acesso as facilidades e beneficios que os
avangos tecnologicos trazem para a sociedade. E papel da escola preparar os estudantes
para a nova realidade de um mundo digital, em que se vislumbra a iniciativa como uma
importante a¢do em prol da inclusdo dos alunos com a oportunidade de se envolver e
preparar-se para as profissdes do futuro que, inevitavelmente, estardo relacionados ao

desenvolvimento tecnologico (MARZOLA et al., 2019).
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Conforme Claudio Luiz da Silva Oliveira (2016, p.2) em seu texto a integracao da

tecnologia na educacao,

Os alunos estdo aptos para a multimidia, enquanto que os professores, em geral,
ndo. Os docentes presenciam um descompasso do dominio das tecnologias, fato
que estimula a¢des de bloqueio em relagdo a inserc¢do de ferramentas tecnologicas
durante as atividades escolares, em que, de modo geral, fazem apenas pequenas
concessdes, sem mudar o essencial (OLIVEIRA 2016. p.2).

Nesse interim, € essencial que os professores estejam familiarizados com as
ferramentas e com dominio da realidade digital, em que a adog¢do de videos online,
aplicativos educacionais, jogos educativos, pesquisas na web e outros apetrechos sao
responsaveis pela transformac¢ao do método de aprendizagem (MARZOLA et al., 2019).

Observa-se ainda que as ferramentas tecnoldgicas educacionais que podem
desencadear uma influéncia significativa no processo de ensino aprendizagem sao os
games, haja vista que instigam os alunos se envolver com disciplinas antes encaradas como
complexa, tais como: fisica, quimica matematica, historia e idiomas estrangeiros (BRITO,
2024).

Ressalta-se que com a busca de melhoria nos métodos de ensino, as ferramentas
tecnologicas facilitam a sustentabilidade e a diversidade de mecanismos pedagogicos, em
que se pese o estimulo a desenvoltura da criatividade, da personalidade, do senso critico e
social de cada aluno (BORGES et al., 2013).

Ratifica-se que o alunato moderno ¢ mais exigente no que diz respeito aos recursos
didaticos; sentem-se motivados quando encontram aulas dinamicas e que fogem dos
moldes convencionais. E notério que muitas escolas exigem dos profissionais um nivel alto
de aproveitamento dos alunos, em que os professores devem gozar de um lado intelectual
estruturado e bem desenvolvido, no entanto, na pratica, ndo disponibilizam de recursos
tecnologicos para a melhor exposi¢ao e exploracao das aulas, sendo estd, infelizmente,

ainda uma realidade habitual nas escolas brasileiras (SILVA, 2016).

4 A PLATAFORMA DE GAMIFICACAO

A plataforma de gamificagdo, favorece a elaboragdo de diversas atividades ludico-
educativas. Este instrumento garante ao professor elaborar os jogos conforme contetido
programatico explorado em sala de aula, tais como: sopa de letras, palavras cruzadas, jogo

de espelhos, ditado, quiz, adivinhagdo, testes, dentre outras. Portanto, através desta
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importante ferramenta o professor podera auxiliar o progresso do trabalho pedagdgico
aplicado no ambiente escolar, juntamente com os alunos (BRITO, 2024).

O educador deve estar comprometido pedagogica e politicamente com a atividade
educacional, com a difusao do saber e fazer, sendo efetiva a pratica pedagodgica quando
prevalecer acdes coletivas de todos os sujeitos envolvidos no contexto educativo,
eliminando qualquer divisdao do trabalho sendo necessario que haja superagdo dessa
dicotomia (TOLOMEI, 2017).

Para promover essas agdes coletivas, o acesso a varias brincadeiras educacionais ¢
imprescindivel para facilitar a aprendizagem, em que a gamificagdo se destaca dentro do
universo ludico. Esta ¢ baseada na mecanica dos jogos, de modo a gerar maior interesse ¢
atuagdo dos alunos. A técnica tem sido largamente adotada em sala de aula para um melhor
entendimento do aprendiz. Uma plataforma de gamificacdo, portanto, € um espago em que
predomina treinamentos e abordagens corporativas com aplica¢do dos conceitos de jogos.
Trata-se de uma importante ferramenta de apoio para as aulas (GONCALVES et al., 2016).

Diante da integracdo cada vez maior a tecnologia, a plataforma de gamificacdo
surge como uma ferramenta atraente, ou seja, um recurso que utiliza a légica dos games
para gerar melhores resultados. Assim, para que o ensino possa obter um desempenho
diferenciado, com o intuito de levar os processos de treinamento e capacitagao para um
nivel superior, o professor devera dominar minuciosamente a plataforma de gamificacao a
fim de fomentar melhores resultados em sala de aula no que concerne a aprendizagem e

absor¢do de conhecimento (SILVA, 2016).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de finalizar esse estudo, propde-se que as institui¢des de ensino
voltado a educacao, mantém a objetividade em desenvolver integralmente o discente dentro
de seus aspectos fisicos, psicologicos, intelectuais e sociais.

E notério que o ato de educar, tal como o emprego de todas as novas tecnologias
integradas a sala de aula voltadas para a ludicidade, sdo fatores indispensaveis para a
evolugdo positiva do processo de ensino-aprendizagem, com reflexos na formagao de
individuos criticos, saudaveis e habilidosos.

Assim, far-se-a necessario a elaboragao de condi¢des que permita a boa execugao
do processo ensino-aprendizagem em face do uso intensivo da tecnologia como

metodologia para promover a progresso educacional, em que a escola e os profissionais

11
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que nela atuam, em parceria com a familia estejam aptos para a constru¢ao de um ambiente
acolhedor e agradavel que desencadeia tanto o aprendizado como o progresso na
construcao dos valores inerentes ao ser humano.

A plataforma de gamificacao potencializa o ensino e colabora com o professor na
lapidacdo da exploragdo dos conteudos trabalhados em sala de aula. Conclui-se que o
emprego de novas tecnologias, como ¢ o caso da gamificacdo funciona como uma
estratégia didatica que colabora positivamente no processo de ensino, além de auxiliar no
mapeamento minucioso do conteudo explorado em sala de aula, em que se pese o
maximizag¢do do estimulo a leitura, com desenvolvimento das habilidades de criar e
relacionar os conhecimentos adquiridos, pois se acredita que somente assim, elas serdo
capazes de desenvolver uma linguagem e aprender a dominar todo tipo de informacao,

contribuindo assim para que haja uma aprendizagem e pleno aproveitamento das préaticas

pedagodgicas em sala de aula.
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RESUMO

A educacdo hoje ¢ vista como suporte de formacdo cidada, com uso de tecnologias e da
neurociéncia para aperfeigoar o processo de ensino-aprendizagem. Assim, o problema foi:
Como a neurociéncia pode colaborar com o sistema de educacdo, com emprego da
tecnologia? O objetivo deste artigo foi discutir a aplicabilidade da neuroeducacdo e tecnologia
a favor do aprendizado do aluno. A metodologia versa acerca de um embasamento bibliografico
com pesquisas monograficas, artigos, periddicos e livros relacionados ao tema, com uma
abordagem qualitativa, coletada nas bases de dados Scielo, Capes, Google Académico, Redalyc.
Como resultado, se reconheceu a necessidade da associagdo da neurociencia e tecnologia para
melhorar o sistema educacional e logo, a execucdo do processo ensino-aprendizagem,
promovendo uma melhor aprendizagem cognitiva que favorece uma transformagao positiva no
desenvolvimento escolar. Concluiu-se que a neurociéncia € a educagdo estabelece
possibilidades tnicas para otimizar o processo de absor¢ao de conhecimento entre os discentes,
que associado a tecnologia podem estabelecer praticas através de plataformas digitais que
incentive a aprendizagem do discente discente, tornando o ensino mais lidico e dindmico, além
de incitar a participag¢do ativa do nas atividades educacionais, tornando assim, o sistema de
ensino-aprendizado eficaz, pautado no respeito a individualidade de cada aluno, buscando
adotar diversidade de estilos de aprendizagem com emprego de multiplicidade de instrumentos
de ensino. Assim, respondendo ao problema e objetivo deste estudo, se reconhece a relacao
intima entre a neuroeducacdo e a tecnologia, funcionando como elementos parceiros para
robustecer o processo de ensino aprendizagem.

Palavras-Chave: Neurociéncia. Educagdo. Tecnologias Educacionais. Ensino-Aprendizagem.

ABSTRACT

Education today is seen as supporting citizenship training, using technologies and neuroscience
to improve the teaching-learning process. So, the problem was: How can neuroscience
collaborate with the education system, using technology? The objective of this article was to
discuss the applicability of neuroeducation and technology in favor of student learning. The
methodology is based on a bibliographical basis with monographic research, articles,
periodicals and books related to the topic, with a qualitative approach, collected in the Scielo,
Capes, Google Scholar, Redalyc databases. As a result, the need to combine neuroscience and
technology was recognized to improve the educational system and, therefore, the execution of
the teaching-learning process, promoting better cognitive learning that favors a positive
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transformation in school development. It was concluded that neuroscience and education
establishes unique possibilities to optimize the process of knowledge absorption among
students, which combined with technology can establish practices through digital platforms that
encourage student learning, making teaching more playful and dynamic. , in addition to
encouraging active participation in educational activities, thus making the teaching-learning
system effective, based on respect for the individuality of each student, seeking to adopt a
diversity of learning styles using a multiplicity of teaching instruments. Thus, responding to the
problem and objective of this study, the intimate relationship between neuroeducation and
technology is recognized, functioning as partner elements to strengthen the teaching-learning
process.

Keywords: Neuroscience. Education. Educational Technologies. Teaching-Learning.

1 INTRODUCAO

Os aparatos tecnologicos e cientificos tém se desenvolvido de forma paulatina e sem
cessar, em especial nos ultimos anos do século XXI. Assim, orientar esse desenvolvimento
¢ a transformacao pela qual perpassa a sociedade em suas inimeras instancias, quais sejam:
econdmica, cultural, politica, social, entre outras. As informagdes passam a ser produzidas
e disseminadas em larga escala, fendmeno que colabora para a consolidacao da Sociedade
da Informacao.

E notério que se vivencia um avango tecnologico em escala globalizada, que
permite um acesso mais rapido a informagdo e comunicacdo através da internet. Nessa
linha de raciocinio, nota-se a geracao de um vultoso nimero de ferramentas que favorecem
a interacdo e aprendizagem, pautada em atividades ludicas e desafiadoras. Assim, hoje o
ato de educar tornou-se mais participativo, com uso intensivo de recursos digitais, internet
e tecnologias que corroboram para o processo ensino-aprendizagem, sendo considerado
uma inovagao incorporada a pratica pedagogica.

Isto posto, a pratica pedagogica tem o proposito de transformar ensinamentos em
conhecimento nos seus receptores, € para isso sdo criados em varios métodos com o
proposito de assegurar um melhor aproveitamento e assim alcangar resultados positivos no
processo de ensino e aprendizagem.

A neurociéncia, no que tange a educacdo, tem muito a ofertar, onde a associacdo do
conhecimento do cérebro e as atividades educacionais, podem apresentar beneficios
mutuos. Dessa forma, a neurociéncia quando vem avaliar as funcodes cerebrais, auxilia no
conhecimento do comportamento das atividades neurais diante de novos conhecimentos,
oferta aos educadores uma perspectiva de como elaborar melhores metodologias de ensino

para projetar um aprendizado eficiente nos discentes.
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Nessa linha de raciocinio, a Tecnologia Educacional esta relacionada a pratica do
ensino pautado nas teorias das comunicagdes e dos novos aprimoramentos tecnologicos,
sendo necessario que os docentes tenham vasto conhecimento das novas tecnologias
disponiveis e venham a compreender a utilizagdo das plataformas digitais na geragao de
ensino, tendo um suporte da neurociéncia que explica como os seres humanos reagem
conforme os estimulos que lhes sdo dados.

A relevancia deste estudo consiste em realizar um debate acerca do emprego da
tecnologia e da neurociéncia no segmento educacional, dando subsidios para favorecer a
construcao de um discernimento e maior desempenho durante a pratica profissional, além
de contribuir na dinamica do processo de ensino-aprendizagem do discente.

Desse modo, foi levantado o seguinte questionamento: Como a neurociéncia pode
colaborar com o sistema de educacdo, com emprego da tecnologia? O objetivo deste
artigo foi discutir a aplicabilidade da neuroeducagao e tecnologia a favor do aprendizado
do aluno.

Para a elaboragao deste estudo foi utilizado a pesquisa de revisdo de literatura,
selecionando trabalhos publicados, com uma visdo descritiva e qualitativa, utilizando
dados coletados através de artigos cientificos, periddicos, livros, dissertacdes, entre outros

instrumentos que abordassem a tematica, publicados no lapso temporal de 2010 a 2024.

2 EDUCACAO E TECNOLOGIAS

“[...] Todos os instrumentos e objetos que possuem alguma finalidade, inclusive
suas formas de utilizacdo também sao tecnologias e auxiliam na realizagdo de um trabalho
pedagogico de construcao do conhecimento” (LEITE 2014, p. 25). Sabe-se que em tempos
anteriores os recursos pedagogicos eram apenas giz, quadro negro e livros fisicos. Na era
do século XXI o ambiente vislumbrado ¢ outro e, ao mesmo tempo que ¢ atraente dado a
gama de recursos disponiveis, torna-se também desafiador quando ao dominio dessas.

Em um mundo tecnologico que avanga e se atualiza constantemente a educagao
precisa seguir o mesmo caminho e no mesmo passo. Os professores estao aptos a lecionar,
porém as vezes sao inaptos quanto ao uso da tecnologia dentro do ambiente escolar. Moran

(2015 a, p.1) explana muito bem o cendrio atual quando diz:

Encontramos nas instituigdes educacionais um numero razoavel de professores
que estdo experimentando estas novas metodologias, utilizam aplicativos
atraentes e compartilham o que aprendem em rede. O que predomina, no entanto,
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¢ uma certa acomodacio, repetindo férmulas com embalagens mais atraentes,
esperando receitas, num mundo que exige criatividade e capacidade de enfrentar
desafios complexos. Ha também um bom nimero de docentes ¢ gestores que ndo
querem mudar, que se sentem desvalorizados com a perda do papel central como
transmissores de informacgdo e que pensam que as metodologias ativas deixam o
professor em um plano secundéario e que as tecnologias podem tomar o seu lugar.

Diante do cendario acima descrito, surge a necessidade de se mergulhar mais no
mundo tecnologico e conhecer os seus beneficios e contribui¢cdes para o processo de
ensino-aprendizagem. Utilizar novos métodos atrativos e eficazes tem sido cada vez mais
necessario na praxis pedagogica.

“[...] A educagdo também € um mecanismo poderoso de articulacdo das relagdes
entre poder, conhecimento e tecnologias” (KENSKI, 2010, p.21). Nesse sentido, a
interacdo dos recursos tecnoldgicos dentro do ambiente escolar agora ndo ¢ uma
possibilidade ou alternativa, mas sim o método a ser utilizado para que ocorra a transmissao
e construcao de conhecimentos. O educador é também pesquisador e como tal deve buscar
incorporar meios para colaborar positivamente com o processo de ensino-aprendizagem.

O processo de educar passa por varias técnicas que tem o intuito de transformar
um arsenal de informagdes em aprendizado nos discentes que integram o processo de
imersdo em busca de novos conhecimentos. Para Fernandez (2021, p. 22) “[...] cabe,
também, a educagdo a responsabilidade de aflorar a mente e o coracao, buscando conhecer
novos horizontes de construgao partilhada de sociedades humanas mais humanizada™.

Dentre algumas ferramentas tecnologicas empregadas na educagdo, tem-se a
tecnologia da realidade virtual e aumentada, sistema de gestdo escolar completo, jogos,
dentre outros.

A tecnologia da realidade virtual e aumentada oferece experiéncias imersivas que,
certamente, enriquecem o processo de aprendizagem. Sob a perspectiva do ensino e da
aprendizagem, neuroeducacdo e tecnologia contribuem com multiplas solugdes que
permitem aos alunos explorar ambientes virtuais ou interagir com objetos tridimensionais,
por exemplo. Com toda a certeza, um estimulo interessante e divertido as diferentes areas
do cérebro que, a0 mesmo tempo aumenta o engajamento de criangas e adolescentes para
assumirem protagonismo em sua jornada educacional (BARTELLE; BROILO NETO,
2019).

Um sistema de gestdo escolar completo desempenha um papel relevante na

avaliagdo dos discentes, por meio da oferta de diferentes formas de estudo e de avaliacao,
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como por exemplo, questiondrios interativos, jogos educativos e andlise de desempenho
em tempo real, que auxiliam as escolas e aos educadores analisar o progresso dos alunos,
permitindo a identificagdo das areas de melhoria e que ofereca um feedback
individualizado mais eficaz (KENSKI, 2015).

Os beneficios do uso da tecnologia no ambiente escolar podem ser notados no
planejamento, execucao e avaliagdo das aulas. Ela vem como um preenchedor de lacunas
seja na complementac¢do ou na suplementacdo dentro do processo de ensino-aprendizagem
(SOARES; ORTIZ; CANATO 2020). Dessa forma, o professor ¢ o primeiro a utilizar a
tecnologia para organizar seu plano de aula e depois ¢ necessario que amplie o uso dando

acesso aos alunos utilizarem aplicativos que facam a mediacao do conhecimento.

3 NEUROCIENCIA E SUAS PECULIARIDADES

A neurociéncia corresponde ao estudo do sistema nervoso e suas funcionalidades,
bem como de suas estruturas e processos de desenvolvimento. Dessa forma, estudar a mente
humana e seu funcionamento tem se tornado imprescindivel para desenvolver resposta para
varios questionamentos e auxiliado profissionais de todas as areas a fim desenvolver
melhor suas atividades, como ¢ o caso dos educadores e pedagogos, que com o emprego
da neurociéncia € capaz de desenvolver um ensino e aprendizagem de maneira mais eficaz
(BARTELLE; BROILO NETO, 2019).

Segundo Lent (2018), a neurociéncia ¢ dividida em varios campos, a saber:
neurpsicologia, neurociéncia cognitiva, neurociéncia comportamental, neuroanatomia,
neurofisiologia, sendo que o foco deste estudo serd a neurociéncia cognitiva que consiste
no estudo da capacidade cognitiva do individuo, como o raciocinio, a memoria € o
aprendizado.

Desse modo, com a evolugao da sociedade, far-se-a necessario absorver concepgoes
contemporaneas, com elaboragcdo de estruturas neurais que permita absorver as novas
informacdes e em determinado momento, sejam colocadas em pratica. Para tanto, os
avancos tecnologicos e estudos voltados a investigar a capacidade cognitiva, o
comportamento cerebral tem sido relevantes a fim conhecer metodologias para fortalecer a
aprendizagem, contribuindo para o progresso educativo (NASCIMENTO et al., 2018).

Insta salientar que a neurociéncia e a educagdo possuem uma interligacao haja vista
que, criam mecanismos para compreender o impacto do ensino produzido, sendo

transformado em aprendizado nos educandos. Segundo Filipin et al., (2016, p.91), “[...] a
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neuroeducacdo ou neurodidatica engloba o segmento de estudos da neurociéncia associado
ao da educagido”.

Dessa forma, o futuro da educacao esta intrinsicamente ligado a neurociéncia, onde
“[...] descobrir como o cérebro aprende € como a tecnologia otimiza a aprendizagem,
tornou-se hoje a principal linha de investigacdo da neurociéncia, devendo as escolas
contemporaneas incorporar a tecnologia no cotidiano de suas atividades." (OLIVEIRA,

2015, p. 12).

4 NEUROCIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO A FAVOR DO
ALUNO

O nascimento de uma crianga ¢ uma etapa especial em uma familia, que aguarda
nove meses pelo nascimento do bebé. Nesse intervalo, € realizado inimeros planejamentos
para o futuro da crianga, € no momento que se descobre a manifestagdo de patologia na
crianga, desencadeia um choque no nucleo familiar, em que se torna imprescindivel um
aporte profissional, em que o médico devera esclarecer aos pais e familiares, em linguagem
clara e objetiva, as peculiaridades da anomalia, os cuidados necessarios € como sera o
desenvolvimento da crianca (POEPPEL, 2020).

A neurociéncia corresponde a um dos segmentos da saude que mais avangou nos
ultimos tempos. Desse modo, a neurociéncia trabalha com os mecanismos biologicos, as
estruturas cerebrais, as doencas mentais, a cognicdo, o sistema nervoso, as emogoes, em
que, buscar conhecer sistematicamente o funcionamento cerebral e o sistema nervoso
central, corresponde a buscar ter embasamento palpavel no tocante, das formas como
o ser humano vem a se organizar, e, logo, torna-se a tarefa respeitavel ao
redimensionamento do ser humano (REZENDE, 2009).

Segundo Oliveira (2009), observa-se que se deve orientar os pais e familiares acerca
das estratégias de prevencao de acidentes, além de fomentar a crianga a aprender a evitar
situagdes que venham provocar lesdes.

Verifica-se que para o pleno éxito no tratamento das criangas com patologia
relacionadas ao sistema nervoso, como ¢ o caso da insensibilidade congénita, em que
cabera a equipe de saude multidisciplinar buscar conhecer a singularidade de cada paciente
com o objetivo de tragcar um plano de tratamento individualizado, visando desenvolver nesse
individuo suas habilidades da melhor forma possivel. No que concerne a familia, deve-se

trabalhar em parceria com a equipe de satude, a fim de manté-los sempre atualizados sobre
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as condi¢des reais que o paciente se encontra, ¢ dessa maneira, promover mudangas e
adequacgdes no tratamento (MARTINS et al., 2018).

A relagao entre neurociéncia e educacao tem sido mais recorrente no conhecimento
do processo de aprendizagem do cérebro ¢ unico. O conhecimento a respeito da
neurociéncia favorece que os docentes melhorem a qualidade do ensino nas instituigdes
educacionais, ja que eles passam a saber exatamente como a mente reune € armazena as
informacgdes que sdao adquiridas diariamente (NASCIMENTO et al., 2022).

Sabe-se que existem intimeras maneiras de ensinar e aprender, a neurociéncia
cognitiva auxilia no reconhecimento da melhor forma de estabelecer a dindmica de ensino
em sala de aula, a fim de que, os discentes venham absorver o conhecimento, € ndo somente
decorem a matéria estudada (BARTOSZECK et al., 2012).

Nessa linha de raciocinio, o maior desafio do educador ¢ realizar a conciliacao da
tecnologia com as metodologias de ensino, incorporando dentro da sala de aula. Ademais,
os métodos de ensino devem ser conectados aos canais de aprendizagem, que sao o
visual, auditivo, oral, motor e registro de memorizagao. Para tanto, deve-se investir em
véarias formas de aprendizagem no dmbito da sala de aula, que permita explorar todos os
recursos que favoreca a melhora da educacdo, sequestrando o discente de sua zona de
conforto, vindo a estimular o potencial de cada um deles através de desafios e competicoes
saudaveis (BARTELLE; BROILO NETO, 2019).

Segundo Branddo e Caliatto (2019), os aplicativos de jogos correspondem a uma
das ferramentas tecnoldgicas mais recorrentes em sala de aula e funciona como um 6timo
canal de aprendizagem. Os jogos incitam diversos estimulos, como € o caso do visual e
auditivo, além de ser capaz de responder a eles de forma oral e motora.

Ademais, outras tecnologias, como realidade virtual e gamificacdo, tem sido
largamente usada como métodos educacionais. O emprego de jogos de estratégia, como o
RPG, permite que o discente se envolva e integre o cenario que esta aprendendo.
Ademais, a experiéncia de imersao também sera positiva porque, além de despertar outras
areas de conhecimento inexploradas, ela trabalhara as relagdes interpessoais na sala de aula

(MORAN, 2015).

5 CONSIDERACOES FINAIS
Concluiu-se que a neurociéncia e a educacao estabelece possibilidades Gnicas para

otimizar o processo de absor¢do de conhecimento entre os discentes, que associado a
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tecnologia podem estabelecer praticas através de plataformas digitais que incentive a
aprendizagem do discente, tornando o ensino mais ladico e dindmico, além de incitar a
participacdo ativa do discente nas atividades educacionais, tornando assim, o sistema de
ensino-aprendizado eficaz, pautado no respeito a individualidade de cada aluno, buscando
adotar diversidade de estilos de aprendizagem com emprego de multiplicidade de
instrumentos de ensino. Assim, respondendo ao problema e objetivo deste estudo, se
reconhece a relacdo intima entre a neuroeducagao e a tecnologia, funcionando como
elementos parceiros para robustecer o processo de ensino aprendizagem.

Assim, far-se-a necessario a elaboracdo de condigdes que permita a boa execugdo
do processo ensino-aprendizagem em face do uso intensivo da tecnologia como
instrumento para promover a progresso educacional, em que a escola e os profissionais que
nela atuam, em parceria com a familia estejam aptos para a constru¢do de um ambiente
acolhedor e agradavel que desencadeia tanto o aprendizado como o progresso na

construgao dos valores inerentes ao ser humano.
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RESUMO

A educacio hoje ¢ vista como suporte de formagado cidada, com uso de inovagdes tecnologicas
e recursos multimidias para aperfeigoar o processo de ensino-aprendizagem. Nessa corrente, o
uso do storytelling e do podcast, esta sendo gradativamente inserido no planejamento didatico
das atividades em sala de aula, devido se apresentar como um recurso que utiliza o humor,
imagens, audios, videos para potencializar os melhores resultados e dominios de contetidos
didaticos. Dessa maneira, o problema foi: Quais as contribui¢des do uso de recursos
multimidias na pratica docente? O objetivo deste artigo foi realizar uma discussdo acerca do
uso dos recursos multimidias storytelling e o podcast, no campo educacional. A metodologia
deste trabalho versa acerca de um embasamento bibliografico reunido por meio de pesquisas
monograficas, artigos, periddicos e livros relacionados ao tema. Como resultado deste trabalho,
pode-se afirmar que far-se-a necessario a elaboragao de condi¢des que permita a boa execucao
do processo ensino-aprendizagem em face do uso intensivo dos recursos multimidias
storytelling e o podcast, como metodologia para promover a leitura, com melhoria no seu
desempenho académico, interpretacdo e producao de texto e, ainda, da oralidade e criatividade
nas producdes textuais. Conclui-se que a introdugdo do storytelling e o podcast contribui para
que o docente seja mediador do processo de constru¢do do proprio conhecimento, em que a
combinac¢do dessas duas ferramentas pode transformar a experiéncia educacional, tornando o
aprendizado mais dinamico, acessivel e eficaz.

Palavras-Chave: Storytelling. Podcast. Recursos Multimidias. Educacao.

ABSTRACT

Education today is seen as supporting citizenship training, using technological innovations and
multimedia resources to improve the teaching-learning process. In this current, the use
ofstorytelling and podcasts is gradually being inserted into the didactic planning of classroom
activities, as it presents itself as a resource that uses humor, images, audios, videos to enhance
the best results and content domains. didactic. Thus, the problem was: What are the
contributions of using multimedia resources in teaching practice? The objective of this article
was to discuss the use of multimedia storytelling resources and podcasts in the educational field.
The methodology of this work is based on a bibliographical basis gathered through
monographic research, articles, periodicals and books related to the topic. As a result of this
work, it can be stated that it will be necessary to develop conditions that allow the good
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execution of the teaching-learning process in the face of the intensive use of multimedia
storytelling resources and podcasts, as a methodology to promote reading, with improvement
in their academic performance, interpretation and text production and, also, orality and
creativity in textual productions. It is concluded that the introduction of storytelling and the
podcast contributes to the teacher being a mediator in the process of building their own
knowledge, in which the combination of these two tools can transform the educational
experience, making learning more dynamic, accessible and effective.

Keywords: Storytelling. Podcast. Multimedia Resources. Education.

1 INTRODUCAO

Encantar e conquistar os discentes com a pratica da leitura como atividade
diaria, consiste em uma pratica fundamental em um cenario de mundo que ¢ visceralmente
escrito, sendo entdo um dos maiores desafios dos docentes, em especial, nas escolas de
educacao basica.

E notério que se vivencia um avango tecnolégico em escala globalizada, que
permite um acesso mais rapido a informagdo e comunicagdo através da internet. Nessa
linha de raciocinio, nota-se a geragdo de um vultoso nimero de ferramentas que favorecem
a interagdo e aprendizagem, pautada em atividades ludicas e desafiadoras. Assim, hoje o
ato de educar tornou-se mais participativo, com uso intensivo de recursos digitais, internet
e tecnologias que corroboram para o processo ensino-aprendizagem, sendo considerado
uma inovagao incorporada a pratica pedagogica.

Dessa forma, a relevancia deste trabalho consistiu em promover maior
embasamento tedrico-pratico acerca dos recursos multimidias, em especial, o storytelling
e 0 podcast, em que fomentou a execucao de atividades praticas de ensino, em face da
consolidacao de um estudo mais planejado, atrativo e inovador.

As inumeras ferramentas e aparatos tecnoldgicos permite ao professor desenvolver
aulas inovadoras e dindmicas, que tem reflexos diretos na aprendizagem do aluno. A escola
deve apoderar-se das novas tecnologias ofertadas, com o intuito de alcangar o ensino-
aprendizagem e o uso adequado dessas tecnologias, em favor da efetivacdo do processo
educativo e da melhoria da relagdo aluno-professor, com maximizagdo € maior
compreensdo da exposicao do contetido académico.

Nessa linha de raciocinio, surgiu o seguinte questionamento: Quais as contribuigdes
do uso de recursos multimidias na pratica docente? O objetivo deste artigo foi realizar uma
discussdo acerca do uso dos recursos multimidias storytelling e o podcast, no campo

educacional.
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Para a elaboracdo deste estudo foi utilizado a pesquisa de revisdo de literatura,
selecionando trabalhos publicados, com uma visdo descritiva e qualitativa, utilizando
dados coletados através de artigos cientificos, periddicos, livros, dissertagdes, entre outros

instrumentos que abordassem a tematica, publicados no lapso temporal de 2010 a 2024.

2 O USO DA INTERNET EM ACOES EDUCATIVAS

A informatica educacional no Brasil surgiu em meados dos anos 60, sendo a
primeira experiéncia acolhida pelo ensino superior. Posteriormente, com a popularizagao
da internet, e o acesso a computadores nas residéncias, as escolas particulares iniciaram,
ainda que timidamente, incluir em suas grades, aulas de informatica, com foco apenas
tedrico (Lima; Campos; Brito, 2020). No segmento publico, a inser¢do da informética veio
alguns anos ap0s o ensino particular, através da elaboracao de alguns materiais e projetos
que favoreceram o fortalecimento da internet (Oliveira, 2014).

Nesse contexto, destaca Souza (2013, pag. 16):

Foram elaborados pelo Ministério da Educacdo os Nucleos de Tecnologia
Educacional — NTE, sendo distribuidos em todos os estados da federagdo, a fim
de disponibilizar o acesso a projetos educacionais que lecionavam a informatica.
Para a consolidagdo do projeto, foram distribuidos computadores com acesso a
Internet em instituicdes publicas estaduais e municipais, com o objetivo de
capacitar os educadores na area tecnologica (Souza, 2013, pag. 16).

Cabe inferir que os individuos estdo cada vez mais proximos e mergulhados em um
fluxo constante de informagdo e comunicagdo, conquistados através do uso expansivo da
internet. Assim, a atividade de educar por meio de tecnologias, retrata uma nova
modalidade de conquistas de conhecimento (Lima; Campos; Brito, 2020).

Destarte, o valor educacional da internet dependera, exclusivamente, da maneira
como ¢ realizado o acesso € o uso das informagdes adquiridas, sendo precipuo a
participagdo do professor na mediacdo do conhecimento, que tera como fun¢do direcionar
os estudantes para a conquista do sucesso em seus empreendimentos, seja de forma direta
ou indireta. Nessa Otica, “existem inumeros recursos disponiveis na internet que se
utilizados com o planejamento adequado podem produzir educagado de qualidade em curto
espaco de tempo tornando cada vez mais eficaz a agdo educativa” (Heide; Stilborne, 2010,
p.21).

Na area da Linguistica Aplicada, pensando-se também o ensino de linguas, se

encontram as teorias de letramentos como vias para melhorar o processo de ensino e
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aprendizagem buscando comparar as questdes culturais, econdmicas e éticas, onde o
entendimento ¢é reforcado por Xavier, Souza e Oliveira (2019, p.15), quando afirma que “os
estudos do letramento tém como objeto de conhecimento os aspectos e os impactos sociais

do uso da lingua escrita”.

3 PODCAST E EDUCACAO

O podcast (ou podcastng) € um recurso midiatico composto por arquivos de audios
disponibilizados via internet que podem ser atualizados constantemente e constitui-se na
forma de playlists. Os podcasts mais comuns sao compostos por melodias e musicas, mas
existem também os formados por dudios de entrevistas, dudios e similares (Lima; Campos;
Brito, 2020). Podcast ¢ uma forma de publicacdo e arquivos de midia digital (dudios,
videos, foto, PPS) atividades avaliativas online dentro da plataforma em nossa conta /ogin;
outras ferramentas de assisténcia do curso como chat, contato telefonico, e-mail e forum
de ajuda técnica (Kenski, 2012).

De acordo com Souza (2019), percebe se que os recursos tecnologicos, o a despeito
de causarem um estranhamento momentaneo inicial, tornam se, elementos motivadores
para aprofundamento dos contetdos estudados, uma vez que os préprios aplicativos e
podcasts exigem, para a sua confec¢ao, o contato com uma ampla rede de recursos como
textos, videos, dudios e similares, resultando trabalhos que se configuram como grandes
hipertextos, os quais se ligam e uma série de outros contetidos e questionamentos que
aticam a curiosidade do alunado.

Os podcasts tém se tornado uma ferramenta valiosa na educacao, oferecendo uma
maneira flexivel e acessivel de aprender e ensinar. Conforme Kenski, (2012, p., 41), dentre

algumas formas de como os podcasts podem ser utilizados na educagdo, tem-se como:

e Complemento as Aulas: Professores podem criar podcasts com resumos das aulas,
discussOes sobre temas especificos ou entrevistas com especialistas. Isso permite
que os alunos revisem o contetdo em qualquer lugar e a qualquer momento.

e Desenvolvimento Profissional: Existem muitos podcasts voltados para educadores
que abordam novas metodologias de ensino, tecnologias educacionais e estratégias
pedagogicas. Por exemplo, o podcast “Bett Educar” discute competéncias

socioemocionais e lideranga transformacional na educagao.
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e Estimulo a Autonomia: Podcasts podem incentivar a autoaprendizagem,
permitindo que os alunos explorem topicos de interesse de forma independente. Isso
pode ser especialmente Util para desenvolver habilidades de pesquisa e pensamento
critico.

e Inclusdo e Acessibilidade: Para alunos com diferentes estilos de aprendizagem,
especialmente aqueles que aprendem melhor de forma auditiva, os podcasts sdo uma
excelente ferramenta. Eles também sdo acessiveis para alunos com deficiéncias
visuais.

e Interdisciplinaridade: Podcasts como “STEAM em sala de aula” integram
ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matematica, promovendo uma abordagem

de ensino mais holistica e conectada.

O potencial educativo do podcast esta diretamente ligado ao seu formato tecnoldgico
de apresentagdo. Destaca-se que essa midia digital tem a capacidade de despertar um maior
interesse pela aprendizagem dos contetidos, especialmente por representar uma nova
possibilidade de ensino a ser incorporada ao ambiente da sala de aula (Ferreira; Castro,

2017).

4 STORYTELLING COMO FERRAMENTA DE INOVACAO NA
EDUCACAO

O storytelling na educagdo ¢ uma técnica que utiliza a contacao de historias para
facilitar o ensino e a aprendizagem. O storytelling pode ser aplicado na educagdo para
promover o engajamento dos alunos, em que as historias bem contadas capturam a atengao
dos alunos, tornando o aprendizado mais interessante e envolvente (Kenski, 2012).

Isso pode aumentar a participagdo e o interesse dos alunos nas aulas. Assim, ao criar
uma narrativa que ressoe emocionalmente com os alunos, os professores podem ajudar a
solidificar conceitos e informacgdes de maneira mais memoravel, criando uma conexao
emocional favoravel a aprendizagem (Mcsill, 2013).

Ademais, o storytelling permite que os professores contextualizem informacodes
complexas dentro de uma narrativa, facilitando a compreensao e a retencao dos contetidos
pelos alunos. Nesse pensamento, outro beneficio desta ferramenta € o desenvolvimento de
habilidades, que além de transmitir conhecimento, o storytelling pode ajudar a desenvolver

habilidades importantes, como a criatividade, a empatia e o pensamento critico. Assim,
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uma boa historia pode integrar diferentes disciplinas, mostrando aos alunos como os
conhecimentos se interconectam na vida real (Bacich; Moran, 2018).
Segundo Castro (2013, p. 25), para aplicar o storytelling na sala de aula, os
professores podem seguir algumas dicas praticas, tais como:
e (Conheca a sua audiéncia: Entenda os interesses e o nivel de conhecimento dos seus
alunos para criar historias relevantes.
e Monte um roteiro: Estruture a historia com inicio, meio e fim, incluindo elementos
que mantenham o interesse dos alunos.
e Use exemplos reais: Incorpore exemplos praticos e reais para tornar a narrativa mais
tangivel.
e Incentive a participacao: Envolva os alunos na cria¢do e na contagdo de historias,

promovendo um aprendizado ativo.

Cabe inferir que, na educacgao, o storytelling ¢ um recurso de grande importancia
para engajar as criancas e adolescentes na aprendizagem através de aulas criativas e
dinamicas, tirando o aspecto engessado das metodologias pedagdgicas tradicionais, que faz
emprego de produgdes audiovisuais para cativar a atencao do publico, e logo, otimizar o
processo de ensino e aprendizagem. Dentre os elementos essenciais do storytelling sao
personagens, enredo, conflito, emog¢ao, mensagem (Bacich; Moran, 2018).

No que concerne os beneficios, pode-se elencar a ilustragdo de conceitos
académicos, a promogao do desenvolvimento da empatia, o estimulo a criatividade, reforco
dos valores da vida, promover o engajamento dos alunos na aprendizagem, dentre outros

(Mcsill, 2013).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Devido as suas caracteristicas inicas — como a interatividade com outras midias e
arapidez na circulagdo das informagdes — a internet expandiu-se de forma extraordinaria,
e as radios online acompanharam esse avango. No ambiente escolar, a pratica do radio se
concretiza como uma forma de exercitar a comunicacdo e o didlogo. Parte dos
conhecimentos prévios dos alunos, incentivando a pesquisa, o contato com diferentes
linguagens, a leitura e a escrita, além de promover a constru¢gdo do saber, o

desenvolvimento da criatividade e a difusdao da cultura.
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Dessa forma, o radio como midia educativa apresenta um grande potencial, ao ser
utilizado como estratégia no processo de ensino-aprendizagem. Ele contribui para ampliar
a capacidade intelectual, desenvolver habilidades, oferecer momentos de lazer e acesso a
cultura, aprimorar a comunicag¢ao e estimular o protagonismo dos jovens.

Com o intuito de finalizar esse estudo, propde-se que as institui¢des de ensino
voltado a educagdo, mantém a objetividade em desenvolver integralmente a crianga ou
adolescente dentro de seus aspectos fisicos, psicologicos, intelectuais e sociais. Conclui-se
que o uso intensivo das ferramentas multimidias apresenta caracteristicas que permitem
conceber um processo de ensino e aprendizagem dindmico e colaborativo em que auxilia
no ensino e aprendizagem dos discentes.

E notério que o ato de educar, tal como o emprego de todas as ferramentas voltadas
para a ludicidade, sdo fatores indispensaveis para a evolucdo positiva do processo de
ensino- aprendizagem, com reflexos na formagdo de individuos criticos, saudéaveis e
habilidosos. Nessa toada, como se evidenciou nos estudos, na vida do discente, a introdugao
do o storytelling e o podcast foram responsaveis pela inser¢cao de novos horizontes, por
lapidar a sua formagao e influenciar na vida adulta, além de otimizar o desenvolvimento
cognitivo.

No que concerne o professor, este tem um papel singular, em que deve empenhar-se
nas questoes cognitivas, haja vista que € o personagem principal no desenvolvimento do
habito da leitura, direcionando-se para o sucesso ou fracasso no segmento escolar do
educando. Percebeu- se também a importancia de proporcionar aos professores, em
especial de lingua inglesa, mais informag¢des sobre o processo de educar, oferecendo

subsidios para elaboragao de um trabalho voltado para as necessidades dos alunos.
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RESUMO

O papel do gestor educacional perante o emprego de novas tecnologias educacionais na pratica
pedagdgica ¢ imprescindivel, ja que cria condigdes e ferramentas que podem ser empregadas
pelos docentes que permita ao educando acesso a um processo educativo mais dinamico,
eficiente e inovador. O problema foi: Qual o papel do gestor escolar no ambiente e-learning?
O objetivo foi reconhecer os beneficios da tecnologia e-learning pelo gestor escolar no
ambiente de ensino. A metodologia versa acerca de um embasamento bibliografico com
pesquisas monograficas, artigos, periddicos e livros relacionados ao tema, com uma abordagem
qualitativa, coletada nas bases de dados Scielo, Capes, Google Académico, Redalyc. Como
resultado, se reconhece a necessidade da elaboragdo de condigdes que permita a execugdo do
processo ensino-aprendizagem em face do uso da metodologia ativa em prol de promover uma
melhor aprendizagem cognitiva que favorece uma transformagao positiva no desenvolvimento
escolar. Concluiu-se que para uma gestdo educacional significativa € necessario realizar boas
mudangas na educagdo, como pode ser observado na implementacdo de metodologias que
auxilie no ensino-aprendizagem, como ¢ o caso do e-learning coloca o discente como o
protagonista do processo de ensino-aprendizagem e faz com que aprenda utilizando seus
proprios conhecimentos, buscando as informagdes necessarias para compreender a situagdo e
tomar as decisoes adequadas para solucionar o desafio.

Palavras-Chave: E-learning. Metodologias Ativas. Educacao. Gestao Escolar.

ABSTRACT

The role of the educational manager in the use of new educational technologies in pedagogical
practice is essential, as it creates conditions and tools that can be used by teachers to allow
students access to a more dynamic, efficient and innovative educational process. The problem
was: What is the role of the school manager in the implementation and e-learning environment?
The objective was to recognize the benefits of implementing technology such as e-learning by
school managers in the teaching-learning environment. The methodology is based on a
bibliographical basis with monographic research, articles, periodicals and books related to the
topic, with a qualitative approach, collected in the Scielo, Capes, Google Scholar, Redalyc
databases. As a result, the need to develop conditions that allow the execution of the teaching-
learning process is recognized in the face of the use of active methodology in order to promote
better cognitive learning that favors a positive transformation in school development. It was
concluded that for significant educational management it is necessary to make good changes in
education, as can be seen in the implementation of methodologies that assist in teaching-
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learning, as is the case with e-learning, which places the student as the protagonist of the
teaching process. -learning and makes you learn using your own knowledge, seeking the
necessary information to understand the situation and make the appropriate decisions to solve
the challenge.

Keywords: E-learning. Active Methodologies. Education. School Management

1 INTRODUCAO

A educacgao € o caminho de todo cidadao que queira munir-se de oportunidades para
o mercado de trabalho, sendo também responsavel pela maquina que move o mundo,
denominado dinheiro, ¢ através dela que se pode ter uma saide de qualidade e todos os
bens que se possa vir coletivo, para tanto, ¢ relevante mencionar que a gestdo escolar ¢
parte essencial de todo trabalho educacional.

A gestdo escolar ¢ executada com o intuito de permitir ao académico observar os
aspectos do ambiente de atividade do profissional da educagao responsavel pela gestdo do
ambiente escolar, através do emprego de leituras, e videos que abordam a tematica.

A educacdo € um processo de construgdo intelectual, social e pessoal. O profissional
que atua na area de ensino e gestdo escolar, deve ser altamente qualificado, com a realizacao
de treinamentos e qualificagdes anuais a fim de reciclar as metodologias e tecnologias que
busque promover uma maior absor¢cdo de conteudo pelos alunos matriculados nesse
segmento de ensino.

Apb6s a crise de saude publica que atingiu todo o mundo, oriundo da pandemia do
COVID-19, percebeu-se a relevancia do uso destes recursos para permitir que o professor,
na sua pratica docente, otimize a relacao didatica com os alunos, haja vista que, todo o
sistema educacional teve que se reorganizar e adaptar-se a uma nova realidade, em que a
ministragao dos contetidos ¢ de forma digital, criando uma nova roupagem para incitar o
ensino-aprendizagem.

Cabe inferir que este trabalho contribuiu para a formacdo do profissional de
pedagogia, em que favoreceu a constru¢cdo de um discernimento € maior desempenho
durante a pratica profissional. Vale destacar que este trabalho busca pesquisar a
contribui¢do do referencial da Base Nacional Comum Curricular para a elaboragdo de novos
parametros voltados a tornar uma gestao escolar democratica, o que consequentemente,
influencia na formacao do ser humano social mais critico e participativo para o crescimento
da sociedade, além de contribuir na dindmica do processo de ensino-aprendizagem do

discente.
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Eis que surgiu o questionamento: Qual o papel do gestor escolar no ambiente e-
learning? O objetivo foi reconhecer os beneficios da tecnologia e-/earning pelo gestor
escolar no ambiente de ensino.

Para a elaboragao deste estudo foi utilizado a pesquisa de revisdo de literatura,
selecionando trabalhos publicados, com uma visdo descritiva e qualitativa, utilizando
dados coletados através de artigos cientificos, periddicos, livros, dissertagdes, entre outros

instrumentos que abordassem a tematica, publicados no lapso temporal de 2010 a 2023.

2 BNCC E O ENSINO-APRENDIZAGEM

Compreende-se entdo, que as atribui¢des do gestor e incumbéncias escolares sao
bases para execugao das agdes nas entidades, sendo elas arcaicas desde que a nomenclatura
se denominava administragao escolar, contudo, o ensino fora-se modificando e trazendo o
alunado junto com a equipe profissional e toda comunidade para o centro das informagdes
educacionais. Desta forma, pde-se em evidéncia no artigo 12 da LDBEN 9394/96 que
o gestor escolar, elabora, administra, assegura e vela pelo cumprimento do calendario
letivo, afim de promover ensino de qualidade para todos, dispensando as disparidades que
tem na vida dos alunos, ressaltando ainda nas suas atividades a articulagcdo com as familias
e comunidade como parte crucial de efetivacao de oportunidades iguais no processo do
conhecimento (FREIRE, 2019).

E nesta perspectiva, se engloba todos os defeitos educacionais, que caminham para
uma educag¢do pautada na inovacao e recriacdo de formas de ensino, e, isso, s6 pode ser
feito por meio do compartilhamento de ideias, e as mesmas sendo executadas de acordo
com suas peculiaridades, formalidades e direcionamento (LIBANEO et al., 2012).

Assim o ensino publico institucionaliza-se a gestdo democratica nas escolas a partir
da Carta Magna de 1988, sendo este o marco histdérico inesquecivel para as formas de
gestao escolar, enquanto que, outro marco importante na historia da educagao no que se
refere gestdo educacional, foi a LDBEN 9394/96 que deu base para unir forcas na
Constituicdo e assegurar os principios da gestdo democratica nas escolas do pais, desde
entdo, a escola poderé ter novas fungdes sociais no ambito institucional de ensino. Em razao
da democratizagdo da gestao, a democracia administrativa deve acrescentar autonomia a
escola, atendendo o que consiste na LDB, Art. 14, incisos I e II (FREIRE, 2019).

Verifica-se que no contexto da educacdo vigente predomina-se uma gestdo

democratica, em que fomenta o desenvolvimento de uma administragdo mais participativa,
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em que, o gestor e coordenador, funcionam como figuras mediadoras do vinculo
estabelecido entre a escola, comunidade, e familia, que tem o intuito, de construir uma
relagdo saudavel, pautada na participacao de todos os profissionais que compdem o grupo
escolar (LIBANEO et al., 2012).

O trabalho do pedagogo junto as suas fungdes no ambiente escolar sdo
caracterizadas por duas vertentes: o saber, ¢ o trabalho ndo docente. Assim, o saber esta
em conexao com a execugao da pratica docente no ambito da sala de aula, ao passo que, o
oficio nao docente esta diretamente relacionado ao contexto organizacional e
administrativo (LUCK, 2011).

Para a formagao docente e o direcionamento da escola como um todo, requer uma
corresponsabilidade bem definidas entre gestor e coordenador, no entanto, muitos gestores
escolares nao tem a consciéncia que tal fungao precisa estar alinhada com a coordenacgao, e
por conseguinte, acabam negligenciando ou sobrecarregando-a. Para que a coordenagao
consiga cumprir a sua fun¢do no contexto do ambiente escolar ¢ fundamental que possua
pleno apoio e autonomia para executar sua fun¢do, sem interferéncia da direcdo escolar
(MORAN, 2015).

Cabe avultar ainda que, & docéncia tem como proposta, estimular uma acao
educativa atrelada a um método pedagodgico dindmico, em que visa uma formacao tedrica
articulada a pratica docente e uma boa gestdo dentro dos processos educativos escolares e
néo escolares. E notério que o pedagogo, conhecedor de que sua formagdo substancial é no
segmento da docéncia, reconhece que seu oficio nao esta relacionado ao ambiente da sala
de aula, porém, as fungdes que esse profissional executa, tem influéncia direta no contexto
escolar, bem como, no nivel de aprendizagem dos alunos (GOMES, 2010).

Dessa maneira, a atividade do pedagogo no espago escolar ¢ diversificado e ndo
engloba somente determinada fung¢des pedagdgico-administrativas. O pedagogo devera
estabelecer contato direto com todos os profissionais da educacdo, a saber: professores,
diretor, técnicos-administrativos, discentes, responsaveis, comunidade, vigias,
merendeiras, porteiros, dentre outros, estabelecendo uma comunicacao direta que permita
a consolida¢do de um processo educacional eficaz (LIBANEO et al., 2012).

Para tanto o professor, precisa buscar reciclar seus conhecimentos € metodologias
de trabalho, em que pese destacar, com a mudanga da sociedade, exige a incorporacao de

uma pedagogia que nao apenas deposita conhecimentos nos discentes, desconsiderando os
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aspectos afetivos que contribuem no envolvimento dos processos de ensino-aprendizagem
(GOMES, 2010).

No ambiente rotineiro educacional, ¢ reconhecido uma forma de organizagao para
cargo, devendo o corpo profissional executar com destreza, suas fungdes que contribui para
o bom fluxo das atividades escolares. Dessa maneira, uma instituicdo escolar que nao se
organiza, nao possui um planejamento das suas agdes, ndo possui metas e diretrizes,
apresenta uma deficiéncia nos meios para promover bons resultados a expectativa
educativa, bem como, ndo contempla a qualidade no servigo prestado (LUCK, 2011).

Nota-se entdo que a escola se trata de um espago de conquista e lapidacado do saber,
em que deverd ser aprimorado as habilidades, com constru¢do de seres criticos, com
modelos inovadores de pensar, favorece o processo de integracdo entre os individuos que
a compoem. Consoante a isso, ¢ imprescindivel que todos os membros que compdem a
escola, assuma com vigor suas fungdes, ¢ a execute, favorecendo a conscientizagdo da
importancia da educacdo, para incorporacdo ¢ adesdo dos jovens ao seio social, e
complementa também a acdo no tocante a participacdo ativa do jovem na economia, no
contexto laboral, e nas nuances do mundo globalizado (LIBANEO et al., 2012).

Se reconhece que no ambiente escolar existe a Gestdo Escolar e Coordenacao
Pedagobgica, que versa acerca do processo administrativo, organizacional e estratégico da
geréncia de uma escola, dando assim novos conceitos e atribuigdes a tais fungoes (MORAN
et al., 2015).

Nessa dinamica, ¢ importante ter a preocupagao em saber até onde o Projeto Politico
Pedagogico esta orientando as agdes de gestao da escola nas tomadas de decisoes em todos
os setores, sendo eles: financeiros, administrativos e pedagogicos, visando sempre alcancar
espagos mais democraticos para estes alunos, trazendo aqui elementos necessarios para
serem analisados, tais como: o Projeto Politico Pedagogico e a Escola (LUCK, 2011).

Dessa maneira, para que a escola coloque em pratica as agdes pedagogicas em
alinho com o cenario atual da sociedade, ¢ necessario a realizagdo de uma gestao
democratica, a fim de contribuir para o crescimento social do discente, favorecendo sua
participagdo ativa junto a comunidade local, em face das principais decisdes politicas da
escola (GOMES, 2010).

Assim, a gestdo democratica favorece um acompanhamento, participacdo e
colaboragao de todos os individuos que compdem a entidade, em projetos e agdes escolares,

buscando aproximar a comunidade escolar da sociedade, e logo, incitando a maior
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participagdo das familias nos processos educativos, permitindo conhecer os métodos
pedagogicos avaliativos e a metodologia de gestao (MORAN., 2015).

E importante construir na escola um processo de participagio baseado em rela¢des
de cooperacdo, no trabalho coletivo e no partilhamento do poder, com exercicio da
pedagogia do didlogo, do respeito as diferengas, garantindo a liberdade de expressao, a
vivéncia de processos de convivéncia democratica (LUCK, 2011).

As atribui¢des basilares do diretor escolar s3o: supervisionar € acompanhar
periodicamente o trabalho do corpo de funcionarios, acompanhar as atividades cotidianas
da escola, correlacionar os gastos ¢ as necessidades da unidade escolar, a cada entrada de
verba na escola, planejamento, execugdo e avaliagdo no ambito da gestdo democratica,
interferir nos conflitos diarios com integracdo da familia no segmento escolar (SILVA;

VIANA, 2019).

3 GESTOR ESCOLAR X E-LEARNING COMO FERRAMENTA
EDUCACIONAL

O papel do gestor escolar no ambiente de e-/earning ¢ fundamental para garantir a
qualidade e a eficicia do ensino online. Assim, o gestor educacional deve liderar a
implementag¢do de tecnologias educacionais, promovendo uma cultura de inovacao dentro
da instituicdo. Nota-se entdo que ¢ essencial que os gestores promovam a capacitacao
continua dos docentes para superar a resisténcia & mudanca e garantir a eficacia do e-
learning (FREIRE, 2019).

Segundo Silva e Viana (2019), para uma boa gestao escolar no ambiente de e-
learning deve-se garantir que a infraestrutura tecnologica da instituicdo esteja preparada
para suportar o e-learning ¢ um desafio significativo que requer investimentos em
equipamentos e treinamento. Nesta perspectiva, promover a inclusao digital ¢ crucial para
que todos os alunos possam se beneficiar das oportunidades oferecidas pelo e-learning.

O gestor deve atuar na avaliacdo e melhoria continua do ambiente de e-learning,
buscando sempre inovacdes e melhores praticas para potencializar o processo de ensino-
aprendizagem. Observa-se entdo que uma lideranga eficaz e estratégica para o sucesso do
ensino online (MORAN., 2015).

Nos dias atuais, a fun¢ao do professor no ambito do ensino, ¢ funcionar como um
facilitador, incentivador e motivador da aprendizagem, que deve incitar a concepg¢ao de

colaboragdo junto aos discentes com o intuito de favorecer o processo de ensino-
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aprendizagem, e logo, exercer plenamente as fun¢des da educacao. Insta salientar que, a
fim de que os alunos apresentem um maior interesse e participagdo durante a execugdo das
aulas, todo e qualquer recurso ou método inovador, diferente do tradicional, adotado no
ambiente de sala de aula pelo professor € de grande valia, em que servira de apoio para as
aulas (FREIRE, 2019).

Com o emprego de recursos didaticos diversos ¢ possivel implantar em sala de aula
um ensino mais dindmico, permitindo aos discentes a melhor compreensao do conteudo da
disciplina, fomentar uma maior interagdo com o professor, com troca de conhecimento
durante a ministracdo do contetido, tornando-se assim as aulas mais dindmicas, em que
pese avultar, o docente devera utilizar todas as ferramentas disponiveis para tornar a aula
mais atraente, com o desenvolvimento da criatividade, coordenagao e habilidades (LEITE,
2014).

Contudo, percebe-se que o professor devera buscar incitar a participagao do alunato,
buscando encaminhar metodologicamente todos os conteudos, com discussao dos assuntos
propostos no ambiente da sala de aula, a fim de operacionalizar a reunido de informagdes
e conecta-la com as hipoteses suscitadas, com a construgao de um conhecimento sélido e
relevante, que ird auxiliar o aluno a uma compreensdao maximizada da realidade humana e
social (RIBEIRO et al., 2014).

As ferramentas digitais, estimulam o ensino-aprendizagem a e-learning faz o
emprego de apostilas, aulas gravadas, materiais complementares, exercicios de fixagao,
dentre outros instrumentos que otimizam o entendimento do contetido pelo discente. Insta
salientar que o e-learning nao se trata de autodidatismo, apesar de estimular a autonomia
nos estudos. Dentre as vantagens, tem-se a contribui¢do para a inclusdo escolar,
proporciona economia, permite a avaliagdo do desempenho individual, potencializa a

variedade de materiais usados (FREIRE, 2019).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Uma das preocupagdes dos profissionais € com o processo de gestdo escolar, e na
relacdo professores e alunos. Portanto, a comunidade escolar € responsavel pela construcao
social do individuo, em que devera conhecer a microcultura da comunidade de seu entorno,
construir uma relacao de confianga entre aluno-escola de diferentes ordens, refletindo na

permanéncia ou ndo do aluno no ambito escolar.
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Pode-se acrescentar que o papel da educagdo, ¢ integrar a grade curricular com as
diretrizes da cidadania e as necessidades da educacdo dos discentes, criando alternativas
que englobe a grupo escolar com a comunidade em geral para o desenvolvimento dos
principios da democracia em prol de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Nessa perspectiva, hoje o emprego de metodologias que auxilie no ensino-
aprendizagem, como ¢ o caso do e-learning coloca o discente como o protagonista do
processo de ensino-aprendizagem e faz com que aprenda utilizando seus préprios
conhecimentos, buscando as informacgdes necessarias para compreender a situagdo e tomar
as decisdes adequadas para solucionar o desafio.

Portanto, a participagao significa a democratizacdo, a interven¢do na gestdo. Como
a educacao diz respeito a influéncia intencional e sistematica sobre o ser humano, com o
proposito de forma-lo e desenvolvé-lo em uma sociedade, ¢ claro que a participagao da
comunidade ¢ imprescindivel, pois quando se fala em educacdo, fala-se em

desenvolvimento socio politico, cultural e econéomico do individuo.
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RESUMO

A busca pela qualidade na educacdo tem demandado o uso de ferramentas estratégicas para
aprimorar o planejamento e a avaliagdo das metodologias de ensino. Neste contexto, surge o
problema deste estudo: Como a aplicagdo integrada da Analise SWOT e do ciclo PDCA pode
contribuir para o planejamento ¢ a avaliagdo das metodologias de ensino, promovendo a gestao
estratégica da qualidade em instituigdes educacionais? O objetivo foi analisar o potencial da
Analise SWOT e do ciclo PDCA como ferramentas para a gestio estratégica da qualidade na
educacdo, com foco no planejamento e avaliagdo das metodologias de ensino, visando
aprimorar os processos pedagogicos e os resultados institucionais. Foi realizada uma pesquisa
qualitativa de revisdo bibliografica de estudos publicados entre 2016 e 2025, coletados em bases
como SciELO e Google Académico. A andlise evidenciou que a Analise SWOT proporciona
uma visdo abrangente dos pontos fortes e fracos internos, bem como das oportunidades e
ameacas externas, auxiliando no diagndstico institucional e na formulacdo de estratégias
adequadas. J4 o ciclo PDCA oferece um modelo estruturado de melhoria continua, permitindo
o planejamento, execucdo, monitoramento e ajustes constantes das praticas pedagdgicas. A
integragdo dessas ferramentas promove uma gestdo mais participativa e orientada a resultados,
fortalecendo a capacidade das instituicdes de se adaptar aos desafios contemporaneos da
educagdo. Em conclusdo, este estudo destaca a importancia da gestdo estratégica baseada em
ferramentas administrativas adaptadas ao contexto educacional, recomendando sua adogao para
garantir processos formativos mais eficazes, inovadores e alinhados as demandas atuais.

Palavras-Chave: Gestao Estratégica. Qualidade. Educacdo. PDCA. SWOT.

ABSTRACT

The pursuit of quality in education has required the use of strategic tools to improve the
planning and evaluation of teaching methodologies. In this context, the problem of this study
arises: How can the integrated application of SWOT Analysis and the PDCA cycle contribute
to the planning and evaluation of teaching methodologies, promoting strategic quality
management in educational institutions? The objective was to analyze the potential of SWOT
Analysis and the PDCA cycle as tools for strategic quality management in education, focusing
on the planning and evaluation of teaching methodologies, aiming to improve pedagogical
processes and institutional results. A qualitative research was carried out, including a
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bibliographic review of studies published between 2016 and 2025, collected in databases such
as SciELO and Google Scholar. The analysis showed that SWOT Analysis provides a
comprehensive view of internal strengths and weaknesses, as well as external opportunities and
threats, assisting in institutional diagnosis and the formulation of appropriate strategies. The
PDCA cycle offers a structured model for continuous improvement, allowing for the planning,
execution, monitoring and constant adjustments of pedagogical practices. The integration of
these tools promotes more participatory and results-oriented management, strengthening the
capacity of institutions to adapt to contemporary educational challenges. In conclusion, this
study highlights the importance of strategic management based on administrative tools adapted
to the educational context, recommending their adoption to ensure more effective, innovative
training processes aligned with current demands.

Keywords: Strategic Management. Quality. Education. PDCA. SWOT.

1 INTRODUCAO

A busca pela qualidade no processo educacional tem se intensificado diante das
crescentes demandas por resultados mais efetivos no ensino e na aprendizagem. Em um
cendrio educacional marcado por rédpidas transformagdes sociais, tecnoldgicas e
institucionais, torna-se imprescindivel que escolas e universidades adotem estratégias de
gestdo que favorecam a inovacdo pedagbdgica, o planejamento estruturado e a avaliacdo
continua de suas praticas. Nesse contexto, a gestdo estratégica da qualidade na educagdo
surge como um caminho promissor para fortalecer o desempenho institucional e o
protagonismo docente.

Ferramentas consagradas no ambito da administracdo, como a Analise SWOT e o
ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act), tém sido progressivamente incorporadas as praticas
de gestdo educacional, com o intuito de melhorar o planejamento e a avaliacdo das
metodologias de ensino. A Analise SWOT permite o diagnostico situacional de uma
instituicdo ou pratica pedagodgica ao identificar pontos fortes, pontos fracos,
oportunidades e ameagas. Ja o ciclo PDCA fornece uma abordagem sistematica e ciclica
de melhoria continua, orientando o planejamento, a execugao, o monitoramento € os ajustes
necessarios nas agoes educacionais.

A articulacdo dessas ferramentas com as metodologias de ensino e 0s processos
avaliativos oferece aos gestores e professores a possibilidade de alinhar estratégias
pedagdgicas aos objetivos institucionais, promovendo uma educagao mais eficaz, adaptada
as realidades dos estudantes e capaz de responder aos desafios contemporaneos. Assim,

compreender como essas abordagens podem ser aplicadas de forma integrada no contexto

41



CAPITULO 5

educacional ¢ essencial para o fortalecimento da qualidade e da efetividade dos processos
formativos.

Assim, este estudo se justifica pela necessidade de aprofundar a compreensao sobre
o uso dessas ferramentas na gestdo educacional, visando contribuir para a melhoria da
qualidade do ensino e para a constru¢ao de praticas pedagogicas mais eficientes e alinhadas
as demandas atuais.

Desse modo, foi levantado o seguinte questionamento: Como a aplicagao integrada
da Analise SWOT e do ciclo PDCA pode contribuir para o planejamento e a avaliacao das
metodologias de ensino, promovendo a gestdo estratégica da qualidade em institui¢des
educacionais? O objetivo deste trabalho € analisar o potencial da Anéalise SWOT e do ciclo
PDCA como ferramentas para a gestao estratégica da qualidade na educagao, com foco no
planejamento e avaliacdo das metodologias de ensino, visando aprimorar os processos
pedagogicos e os resultados institucionais.

No que concerne a metodologia deste trabalho, a pesquisa ¢ essencialmente

bibliografica, em que se utilizou um estudo sistematico da literatura, com andlise de artigos

publicados entre o periodo de 2015 a 2025, que fizessem abordagem da tematica.

2 GESTAO DE QUALIDADE NA EDUCACAO

A gestao da qualidade na educacdo tem se consolidado como um campo
fundamental para a melhoria dos processos educacionais e o alcance de resultados
significativos na aprendizagem dos estudantes. Diferentemente da gestao tradicional, que
se concentra principalmente em aspectos administrativos, a gestdo da qualidade esta
orientada para a eficacia pedagogica, o atendimento as demandas dos alunos e a promogao
de ambientes educacionais inclusivos e inovadores. Conforme destaca Deming (2017), a
qualidade deve ser entendida como um processo continuo de aperfeicoamento que envolve
todos os atores do sistema educacional, desde gestores e professores até alunos e
comunidade.

Nesse contexto, a gestdo da qualidade educacional busca implementar sistemas e
praticas que garantam a melhoria constante dos servigos oferecidos, por meio do
planejamento estratégico, monitoramento de indicadores, avaliacdo de desempenho e
promogao da participacao coletiva. A Organizacao para a Cooperagao e Desenvolvimento
Economico (OCDE, 2018) enfatiza que a qualidade da educacdo estd diretamente

relacionada a capacidade das instituicdes de se adaptarem as mudangas sociais e
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tecnologicas, promovendo uma formagdo integral que atenda as necessidades do século
XXI.
Além disso, Aratjo e Souza (2020, p.121) destaca que:

a gestdo da qualidade implica em uma visao sist€émica, na qual todos os processos
sdo interdependentes e precisam ser alinhados aos objetivos educacionais. A
implantagdo de modelos de gestdo da qualidade, como o ciclo PDCA e a analise
SWOT, permite identificar pontos criticos, oportunidades de melhoria e
estratégias para aprimorar a eficiéncia e a eficacia das institui¢des educacionais.
Essa abordagem ajuda a transformar dados e informagdes em agdes concretas que
impactam positivamente o ensino e a aprendizagem.

Outro aspecto relevante € a gestdo da qualidade baseada na avaliacdo e no feedback
continuo, que permite o ajuste dinamico das praticas pedagodgicas. Conforme Silva et al.
(2021), a gestao participativa, que envolve a comunidade escolar, promove maior
engajamento e corresponsabilidade, fatores essenciais para o sucesso das iniciativas de
melhoria da qualidade.A valorizacdo dos professores, o desenvolvimento profissional ¢ o
incentivo a inovagdo pedagogica sdo componentes centrais desse processo.

Por fim, a gestdo da qualidade na educacdo também esta associada a busca por
equidade e inclusao, reconhecendo a diversidade cultural, social e econd6mica dos
estudantes. De acordo com Martins e Carvalho (2023), politicas de qualidade que
incorporam esses valores contribuem para reduzir desigualdades educacionais e promover
um ambiente escolar mais justo e acolhedor. A integracdo de tecnologias digitais e
metodologias ativas, alinhadas a gestdo da qualidade, sdo apontadas como caminhos

eficazes para potencializar a aprendizagem e preparar os alunos para os desafios

contemporaneos.

3 A ANALISE SWOT NA GESTAO EDUCACIONAL

A Analise SWOT ¢ uma ferramenta estratégica amplamente utilizada para
diagndstico organizacional e planejamento em diversos setores, incluindo a educagdo. Seu
nome ¢ um acronimo das palavras em ingl€s Strengths (Forcas), Weaknesses (Fraquezas),
Opportunities (Oportunidades) e Threats (Ameacas), que juntos formam um panorama
interno e externo da institui¢do ou do processo analisado. A aplicacdo da SWOT na gestao
educacional tem se mostrado eficaz para identificar aspectos positivos e negativos, bem
como fatores ambientais que podem influenciar o desempenho escolar ou universitario

(LOPES; SILVA, 2019).
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No contexto educacional, a Analise SWOT permite aos gestores e educadores avaliar
os recursos, capacidades e limitagdes internas, como infraestrutura, corpo docente,
metodologia de ensino e clima organizacional. Paralelamente, identifica oportunidades e
ameagas externas, tais como politicas publicas, mudangas no perfil dos estudantes, avangos
tecnoldgicos e demandas sociais, que impactam diretamente a qualidade da educagao
oferecida (FERREIRA, 2020). Dessa forma, a SWOT auxilia na tomada de decisdes
estratégicas para o aprimoramento das praticas pedagodgicas e administrativas.

Além disso, a SWOT ¢ fundamental para o planejamento participativo, pois
incentiva a mobilizacdo e o didlogo entre diferentes atores da comunidade escolar,
promovendo uma visdo compartilhada dos desafios e potenciais da instituicdo. Conforme
aponta Santos (2021), a ferramenta contribui para o desenvolvimento de planos de acao
mais realistas e contextualizados, pois parte do reconhecimento critico da realidade local e
da analise das tendéncias externas que podem ser exploradas ou mitigadas.

A flexibilidade e a simplicidade da Analise SWOT também favorecem sua
aplicacdo em diferentes niveis da gestdo educacional, desde a organizacdo de uma
disciplina ou projeto pedagogico até o planejamento estratégico de toda a instituicao.
Segundo Almeida e Pereira (2022), a utilizagdo da SWOT permite que escolas e
universidades alinhem seus objetivos institucionais com as demandas do ambiente em que

estdo inseridas, facilitando a adaptacao a mudangas e a busca pela exceléncia.

4 O CICLO PDCA E A MELHORIA CONTINUA EM INSTITUICOES
EDUCACIONAIS

O ciclo PDCA, também conhecido como ciclo de Deming ou ciclo de melhoria
continua, ¢ uma ferramenta de gestdo amplamente utilizada para organizar processos de
planejamento, execug¢do, verificagdo e acdo corretiva. Originalmente desenvolvido para
ambientes industriais, 0o PDCA tem sido progressivamente adaptado e aplicado no contexto
educacional como um instrumento eficaz para promover a melhoria continua dos processos
pedagdgicos e administrativos (CARVALHO; ALMEIDA, 2018).

Na educacdo, o PDCA ¢ relevante porque possibilita a constru¢do de ciclos
formativos que integram planejamento pedagogico, aplicacao de metodologias, avaliagao
do desempenho estudantil e ajustes nas estratégias de ensino. Segundo Santos e Oliveira

(2021), a aplicagao do PDCA contribui para uma cultura de autoavaliacao e reflexdo critica
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por parte dos professores e gestores, fortalecendo o compromisso com a qualidade e a
inovagao educacional.

Além disso, a metodologia do PDCA favorece a participagao colaborativa da
comunidade escolar, promovendo o engajamento de diferentes atores no processo de
melhoria continua. A gestdo participativa que incorpora o ciclo PDCA estimula a
transparéncia, o compartilhamento de responsabilidades e a construcdo coletiva de
solucdes, aspectos fundamentais para a efetividade das politicas educacionais (LIMA;
CARVALHO, 2023).

Outro ponto importante € que o ciclo PDCA pode ser aplicado em diferentes escalas
e contextos dentro da institui¢ao, desde a gestdo de projetos pedagogicos especificos até o
planejamento estratégico institucional. De acordo com Moreira e Santos (2019), essa
flexibilidade torna o PDCA uma ferramenta indispenséavel para a adaptacao das institui¢des
as demandas dinamicas da educagdo contemporanea, como a inclusao digital, a diversidade

cultural e as novas metodologias de ensino.

5 METODOLOGIAS DE ENSINO E AVALIACAO: PANORAMA E
DESAFIOS CONTEMPORANEOS

As metodologias de ensino e avaliagio vém passando por transformacoes
significativas nas ultimas décadas, impulsionadas por mudancas sociais, tecnologicas e
pedagogicas que demandam abordagens cada vez mais flexiveis, inclusivas e centradas no
estudante. O panorama contemporaneo revela a necessidade de repensar praticas
tradicionais, incorporando estratégias inovadoras que favorecam o engajamento, a
autonomia e o desenvolvimento critico dos alunos (SILVA; ALMEIDA, 2019).

No que diz respeito as metodologias de ensino, destacam-se as abordagens ativas,
como a aprendizagem baseada em projetos (ABP), a sala de aula invertida (flipped
classroom) e o ensino hibrido, que combinam momentos presenciais e virtuais,
promovendo maior interacao e colaboragao entre estudantes e professores (GOMES et al.,
2021). Essas metodologias buscam superar a logica da transmissdo passiva do
conhecimento, estimulando a construgdo ativa e contextualizada do saber, alinhada as
competéncias necessarias para o século XXI.

Em paralelo, as metodologias de avaliagao t€ém se ampliado para além das provas
tradicionais, incorporando avaliagdes formativas, autoavaliagdo, portfolios digitais e

avaliacdes por pares. Tais praticas valorizam o processo de aprendizagem e o
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desenvolvimento de competéncias socioemocionais, além de fornecer feedbacks continuos
que orientam a evolucdo dos estudantes (MARTINS; PEREIRA, 2020). A avaliagdo,
portanto, deixa de ser um momento isolado para se tornar um componente integrado e
dinamico do processo educativo.

Outro desafio refere-se a resisténcia a mudancga, tanto por parte de educadores
quanto dos proprios estudantes, que podem estar habituados a métodos tradicionais e
apresentar dificuldades para se adaptar a abordagens mais autonomas e participativas
(FERNANDES; LIMA, 2018). A gestao escolar, portanto, desempenha papel fundamental
na criacdo de ambientes favoraveis a inovagao pedagbgica, oferecendo suporte e incentivo

a experimentagao e a reflexao critica.

6 CONSIDERACOES FINAIS

As analises realizadas demonstram que a aplicagao integrada da Analise SWOT e
do ciclo PDCA constitui uma estratégia eficaz para a gestdo da qualidade na educagio,
especialmente no planejamento e avaliacdo das metodologias de ensino. Essas ferramentas
possibilitam uma visdo clara dos pontos fortes e fracos internos, bem como das
oportunidades e ameacas externas, permitindo que instituigdes educacionais adotem agdes
sistematicas de melhoria continua.

Dessa forma, atende-se a necessidade de promover processos pedagdgicos mais
organizados, participativos e orientados a resultados. Assim, conclui-se que a gestdo
estratégica baseada nessas ferramentas contribui significativamente para o aprimoramento

das praticas educativas e para o desenvolvimento da qualidade institucional.
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RESUMO

O uso das ferramentas tecnoldgicas tem progredido em grande escala e tem alcancado a
educacdo, em que a influéncia das ferramentas tecnologicas, em especial, das midias
audiovisuais permitiu incorporar maior dinamismo ao ensino, além de favorecer uma
aprendizagem de sucesso no ensino online. Assim, o problema deste artigo foi: Quais os
beneficios do emprego de ferramentas tecnologicas educacionais na otimizag¢ao do processo de
ensino-aprendizagem na modalidade online? O objetivo foi discutir os beneficios na educagao
moderna do uso de ferramentas tecnoldgicas educacionais no dinamismo do ensino online, com
reflexos na melhoria da assimilagdo e aprendizagem dos discentes. Para alcangar o objetivo, e,
responder a problematica, fez uso de uma revisao bibliografica, de cunho qualitativo, descritivo
e interpretativo, com sele¢do de monografias, artigos e livros relacionados ao assunto. Como
resultado, verificou-se que a modernidade no sistema educacional ¢ um fendmeno complexo,
pois incita na reavaliagdo das praticas educacionais que fomenta a constru¢do de um raciocinio
critico reflexivo do discente, tornando-o um elemento ativo no processo de ensino-
aprendizagem. Concluiu-se que, as ferramentas tecnologicas educacionais, em especial, as
midias audiovisuais, quando empregadas no ensino da modalidade online, podem trazer
diversos beneficios, como por exemplo, desenvolvimento de habilidades digitais, maior
absorc¢ao do contetido didatico, aumento da criatividade do discente, mais motivacao intrinseca
para estudar, personalizacdo do ensino, maior envolvimento do discente, consolidacdo do
processo de inclusdo na educag¢do, dentre outros, que reflete diretamente na qualidade e eficacia
do processo de ensino-aprendizagem de maneira colaborativa, assertiva e positiva.

Palavras-Chave: Ferramentas Tecnologicas. Educacdo Moderna. Ensino Online. Midias
Audiovisuais. Ensino-Aprendizagem.

ABSTRACT

The use of technological tools has progressed on a large scale and has reached education, where
the influence of technological tools, especially audiovisual media, has allowed for greater
dynamism in teaching, in addition to favoring successful learning in online education. Thus, the
problem of this article was: What are the benefits of using educational technological tools to
optimize the teaching-learning process in the online modality? The objective was to discuss the
benefits in modern education of using educational technological tools in the dynamism of online
teaching, with reflections on improving the assimilation and learning of students. To achieve
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the objective and answer the problem, a bibliographic review of a qualitative, descriptive and
interpretative nature was used, with a selection of monographs, articles and books related to the
subject. As a result, it was found that modernity in the educational system is a complex
phenomenon, as it encourages the reevaluation of educational practices that foster the
construction of critical reflective reasoning in students, making them an active element in the
teaching-learning process. It was concluded that educational technological tools, especially
audiovisual media, when used in online teaching, can bring several benefits, such as the
development of digital skills, greater absorption of didactic content, increased student
creativity, more intrinsic motivation to study, personalization of teaching, greater student
involvement, consolidation of the inclusion process in education, among others, which directly
reflects on the quality and effectiveness of the teaching-learning process in a collaborative,
assertive and positive manner.

Keywords: Technological Tools. Modern Education. Online Teaching. Audiovisual Media.
Teaching-Learning.

1 INTRODUCAO

Perante a crise na educaciao contemporanea, se observa que existem ligagdes diretas
com as mudangas na sociedade, que de acordo com Bauman (2010), os individuos
modificaram a forma de interpretar o mundo e, logo, o consumo. O homem da modernidade
evidencia a extin¢ao dos padrdes, da seguranga, da estabilidade e das certezas, aflorando o
relativismo no processo educacional.

Na atualidade, € notorio que cada vez mais brasileiros t€ém acesso a internet, sendo
um mecanismo que possibilitou tanto uma democratiza¢do da informag¢do, quanto incitou
a inovacao e o empreendedorismo. Nessa linha de raciocinio, a internet também permitiu
a consolidacdo do ensino online, também conhecido como educagdo a distancia (EAD),
que ¢ uma modalidade de educacdo que utiliza a tecnologia para permitir que alunos e
professores estejam em locais diferentes, mas ainda assim possam interagir e aprender de
forma eficaz (Melo, 2023).

Assim, sdo inimeras as ferramentas tecnoldgicas que auxiliam no processo de
ensino-aprendizagem neste segmento de ensino, tais como plataforma EAD, software de
gestao educacional, recursos de realidade virtual aumentada, aplicativos de aprendizagem,
dentre outros.

O pais estéd vivenciando grandes avancos no tocante a inclusao digital e o emprego
das midias digitais como ferramenta de ensino. Contudo, apesar da implantacao de salas
de informatica, em uma grande parcela de escolas, na ultima década, no ambiente externo a
escola, ainda se reconhece um grande embate cultural, bem como, a deficiéncia de acesso a

dispositivos digitais e internet (Moran, 2013).
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Por outro lado, se reconhece a imprescindibilidade das ferramentas tecnoldgicas
digitais no processo de ensino-aprendizagem, em alinho com as premissas do século XXI,
em que se tem o proposito de fomentar maior integragao, compartilhamento de informacgoes
e promover conhecimento entre diversos individuos, seja na modalidade de ensino
presencial ou online. Assim, hoje o ato de educar tornou-se mais participativo, com uso
intensivo de recursos digitais, internet e tecnologias que corroboram para o processo ensino-
aprendizagem, sendo considerado uma inovagao incorporada a pratica pedagogica.

Nessa perspectiva, os sistemas tecnoldgicos, na sociedade contemporanea, integram
o mundo produtivo e a pratica social de todos os cidadaos, favorecendo a organizacao e
transformacgao de processos e procedimentos. Assim, o uso da tecnologia devera auxiliar
os docentes na sua pratica pedagdgica no ensino online, e aos discentes como fonte de
pesquisa dos novos conhecimentos adquiridos.

Dessa forma, a relevancia deste estudo consiste na elaboragdo de um ambiente
escolar virtual mais acolhedor, dindmico, com uma proposta pedagbgica consistente ¢ bem
estruturada, em que as ferramentas tecnologicas venham auxiliar o discente no processo de
assimilagdo e aprendizagem do contetido curricular, sendo considerado um diferencial,
dando qualidade ao ensino-aprendizagem.

Assim, surgiu a indagagdo: Quais os beneficios do emprego de ferramentas
tecnoldgicas educacionais na otimizacdo do processo de ensino-aprendizagem na
modalidade online? O objetivo deste estudo foi discutir os beneficios na educagdo moderna
do uso de ferramentas tecnoldgicas educacionais no dinamismo do ensino online, com
reflexos na melhoria da assimilagao e aprendizagem dos discentes.

No que concerne a metodologia deste trabalho, a pesquisa foi bibliografica, de
natureza qualitativa, descritiva e interpretativa, em que se utilizou um estudo sistematico

da literatura, com andlise de artigos, monografias, teses, livros e dissertagdes.

2 AS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS EDUCACIONAIS E O ENSINO-
APRENDIZAGEM

Atualmente o mundo tem sido sujeito a um dinamismo de transformagao, em que o
ambiente escolar se tornou um desafio constante aos gestores e docentes no que tange o
desenvolvimento de estratégias de ensino que acompanhe o avango tecnologico, com o
intuito de fomentar o ensino-aprendizagem e maior participagdo dos discentes na busca

pelo conhecimento (Segatini, 2014).
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Em relagdo a disciplinas de idioma, o seu aprendizado e a competéncia permitem
uma ampliacdo de informagdes e acesso a culturas novas. Assevera-se que nos dias
modernos, o ensino de outro idioma tem o auxilio de inimeras tecnologias, que se bem
aplicadas, colaboram positivamente para o pleno dominio da lingua, com um aprendizado
sistematico (Lapa; Pina; Menou, 2019).

Para Koch (2013) a tecnologia apresenta-se de maneira positiva, em que sera
possivel reconhecer as possiveis brechas no aprendizado do discente, € criar mecanismos
para superar tais falhas, sem que isso venha afetar o aprendizado. Assim, as ferramentas
tecnoldgicas podem funcionar como suporte de apoio, em que visara o estimulo ao aluno a
participar ativamente do processo de socializagdao, com reflexos na melhora do desempenho
escolar através de jogos e atividades supervisionadas.

Destarte, as ferramentas de tecnologias precisam se tornar paulatinamente
inclusivas, ou seja, cada vez mais individuos devem ter contato e acesso as facilidades e
beneficios que os avangos tecnoldgicos trazem para a sociedade. E papel da escola preparar
os estudantes para a nova realidade de um mundo digital, em que se vislumbra a iniciativa
como uma importante acdo em prol da inclusdo dos alunos com a oportunidade de se
envolver e preparar-se para as profissdes do futuro que, inevitavelmente, estardo
relacionados ao desenvolvimento tecnologico (Melo, 2023).

Para isso, far-se-a necessario que os alunos tenham acesso a dispositivos moveis,
como: tablets e smartphones, além de uma educacao sélida, que os preparem para usar a
internet de forma adequada. Conforme Claudio Luiz da Silva Oliveira (2016, p.2) em seu

texto a integracao da tecnologia na educacao,

Os alunos estdo aptos para a multimidia, enquanto que os professores, em geral,
ndo. Os docentes presenciam um descompasso do dominio das tecnologias, fato
que estimula a¢des de bloqueio em relagdo a inser¢ao de ferramentas tecnologicas
durante as atividades escolares, em que, de modo geral, fazem apenas pequenas
concessdes, sem mudar o essencial.

J4

Nesse interim, ¢ essencial que os professores estejam familiarizados com as
ferramentas e com dominio da realidade digital, em que a adoc¢do de videos online,
aplicativos educacionais, jogos educativos, pesquisas na web e outros apetrechos sao
responsaveis pela transformagao do método de aprendizagem (Lapa; Pina; Menou, 2019).

Observa-se ainda que as ferramentas tecnologicas educacionais que podem

desencadear uma influéncia significativa no processo de ensino aprendizagem sao 0s
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games, haja vista que instigam os alunos a se envolver com disciplinas antes encaradas
como complexas, tais como: fisica, quimica matematica, historia e idiomas estrangeiros
(Melo, 2023).

Em contrapartida, as midias sociais funcionam como mecanismos de aprendizado,
se bem coordenadas, sendo bem produtivas para a promogao de discussdes e exteriorizagao
de opinido, com lapidagdo do senso critico e das habilidades de comunicagao e escrita. As
redes sociais twitter, facebook, instagram e youtube também tem sua parcela de
contribui¢cdo no ensino, pois podem auxiliar com uso de videos-aulas e demais materiais

audiovisuais voltados para a aprendizagem (Lapa; Pina; Menou, 2019).

3 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM NO ENSINO ONLINE
COM O EMPREGO DE MIDIAS AUDIOVISUAIS

Considera-se que a utilizagdo das midias digitais e da linguagem audiovisual no
ensino tem finalidades condizentes com uma proposta de ensino e aprendizagem
colaborativa, cooperativa, ativa e autobnoma, bem como inclusiva e critica na construgao
do conhecimento, conforme prevé os documentos legais da educagao nacional (Lapa; Pina;
Menou, 2019).

Além disso, com planejamento e intencionalidade, cada area do conhecimento pode
utilizar as mesmas midias digitais, mediante ao delineamento dos diferentes objetivos de
aprendizagem e a partir das necessidades e estilos de aprendizagem dos educandos para que
seu uso repercute em motivagdo e engajamento dos estudantes, tanto na atividade proposta
com o uso das midias digitais, como em praticas sociais eminentes que requerem
intervengdes pedagogicas para criar competéncias tecnologicas nos estudantes, inovagao,
por parte dos professores, e adequacao a um contexto dindmico e interativo da qual a escola
deve acompanhar (Nagumo; Teles; Silva, 2022).

A experiéncia pratica com as midias digitais descritas salienta que o professor pode
utilizar tais midias de forma separada ou em conjunto para promover resultados na
aquisicao de conhecimento escolar e dominio da tecnologia (Lapa; Pina; Menou, 2019).

As midias audiovisuais tém desempenhado um papel crucial no ensino online,
especialmente durante a pandemia da COVID-19, quando muitas instituigdes de ensino
precisaram se adaptar rapidamente. Dentre algumas ferramentas e recursos que os
educadores tém utilizado, tem-se o video streaming e gravac¢des, com emprego do YouCut,

iMovie, Inshot, Videoleap, Adobe Premiere, dentre outros (Nagumo; Teles; Silva, 2022).
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De acordo com Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020, p. 21), o uso de midias
audiovisuais no ensino online traz diversos beneficios que podem enriquecer o processo de

aprendizagem, tais como:

e Engajamento Aumentado: Videos, animagdes e outros recursos audiovisuais tornam
as aulas mais dinamicas e interessantes, ajudando a captar e manter a atencao dos
alunos

e Facilitagdo da Compreensdo: Recursos visuais e auditivos podem ajudar a explicar
conceitos complexos de maneira mais clara e acessivel, facilitando a compreensao
e retengdo de informagdes.

e Flexibilidade de Aprendizagem: Os alunos podem acessar conteudos audiovisuais
a qualquer momento e em qualquer lugar, permitindo que aprendam no seu proprio
ritmo e revisem materiais conforme necessario.

e Estimulo a Criatividade: O uso de midias audiovisuais pode incentivar os alunos a
serem mais criativos, tanto na forma como absorvem o contetudo quanto na produgao
de seus préprios materiais, como videos e apresentagdes.

e Desenvolvimento de Habilidades Digitais: A interacdo com diferentes tipos de
midias e tecnologias ajuda os alunos a desenvolverem habilidades digitais essenciais

para o mercado de trabalho atual.

Neste cendrio, nota-se que esses beneficios contribuem para um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e eficaz. Assim, os professores tém buscado se aprimorar em
relagdo ao uso dessas ferramentas. A formagao continuada € essencial para que possam
explorar plenamente o potencial das tecnologias digitais no ensino remoto. Além disso, ¢
importante considerar o letramento midiatico dos professores (Lapa; Pina; Menou, 2019).

O letramento midiatico ¢ uma ferramenta poderosa. Ele envolve desenvolver
habilidades criticas para analisar e interpretar informagdes da midia, identificando
estratégias de manipulagdo presentes nas redes de desinformagao (Nagumo; Teles; Silva,
2022).

No que concerne aos desafios e oportunidades, pode-se inferir que muitos
estudantes enfrentam dificuldades com acesso a recursos adequados para o ensino remoto.
Portanto, € crucial encontrar solu¢des inteligentes e sustentaveis para garantir que todos

possam assimilar o contetdo e ter um aprendizado de qualidade. Os professores, por sua
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vez, precisam se sentir confiantes e capacitados para operacionalizar essas ferramentas,
superando eventuais barreiras tecnoldgicas. Insta salientar que, mesmo em meio aos
desafios, a criatividade e a adaptacao sdo nossos melhores aliados no mundo do ensino

online (Neves et al, 2021).

4 CONSIDERACOES FINAIS

A modernidade no sistema educacional ¢ um fendmeno complexo, pois incita na
reavaliacdo das praticas educacionais que fomenta a constru¢do de um raciocinio critico
reflexivo do discente, tornando-o um elemento ativo no processo de ensino-aprendizagem,
a fim de que o mesmo possa além do campo escolar, saber viver em sociedade.

Concluiu-se que, as ferramentas tecnologicas educacionais, em especial, as midias
audiovisuais, quando empregadas no ensino da modalidade online, podem trazer diversos
beneficios, como por exemplo, desenvolvimento de habilidades digitais, maior absor¢ao
do conteudo didatico, aumento da criatividade do discente, mais motivagao intrinseca para
estudar, personalizagdo do ensino, maior envolvimento do discente, consolidagao do
processo de inclusdo na educagdo, dentre outros, que reflete diretamente na qualidade e
eficacia do processo de ensino-aprendizagem de maneira colaborativa, assertiva e positiva.

Em sintese, as ferramentas tecnologicas educacionais facilitam a transmissao de
conhecimentos entre o docente e o discente no ensino online, permitindo a construgdo de
aulas mais dindmicas e atrativas, em que o discente se torna protagonista do processo de
ensino, permitindo vivenciar experiéncias inovadoras de aprendizagem. Assim, o emprego
de recursos audiovisuais no ensino potencializa o processo de aprendizagem, elevando o

engajamento, a interacado e a participacdo dos alunos.
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RESUMO

A metodologia ativa chamada de aprendizagem entre pares consiste na aquisicdo de
conhecimento e habilidade através da cooperagdo entre estudantes que pertencem a mesma série
e que possua habilidades semelhantes. O problema foi: Quais as contribui¢des do uso da
aprendizagem entre pares para o ensino e aprendizagem na modalidade presencial e online? O
objetivo foi discutir a aplicabilidade da aprendizagem entre pares como método para aquisi¢ao
de conhecimento e habilidade na dindmica do processo de ensino e aprendizagem. A
metodologia baseou-se em uma revisdo bibliografica com selecdo de artigos, periddicos,
monografias e livros. Como resultado, observou-se que a metodologia ativa associado a
tecnologia apresenta caracteristicas que permitem conceber um processo de ensino e
aprendizagem dinamico e colaborativo, com diversificagdo de atividades pedagogicas e uma
acdo transformadora que contribui para motivar os discentes a um melhor aprendizado.
Concluiu-se que a metodologia denominada de aprendizagem entre pares se apresenta como
uma excelente ferramenta de desenvolvimento do processo de autorreflexdo e
autoconhecimento, em varios estagios da formagdo do ser humano. Dessa forma, docentes,
discentes e instituicdes podem ter vantagens com a implementagdo dessa metodologia que
permite lapidar a aquisicdo de conhecimento e fortificar as relagdes interpessoais e praticas
colaborativas de ensino-aprendizagem.

Palavras-Chave: Aprendizagem entre Pares. Ensino-Aprendizagem. Metodologia Ativa.
Educacao.

ABSTRACT

The active methodology called peer instruction consists of acquiring knowledge and skills
through cooperation between students who belong to the same grade and have similar skills.
The problem was: What are the contributions of using the active teaching methodology peer
instruction for teaching and learning in person and online? The objective was to discuss the
active teaching methodology between peers, highlighting its advantages for improving
teaching. The methodology was based on a bibliographic review with a selection of articles,
periodicals, monographs and books. As a result, it was observed that the active methodology
associated with technology presents characteristics that allow the conception of a dynamic and
collaborative teaching and learning process, with diversification of pedagogical activities and a
transformative action that contributes to motivating students to better learning. It was concluded
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that the methodology called peer instruction presents itself as an excellent tool for developing
the process of self-reflection and self-knowledge, at various stages of the formation of the
human being. In this way, teachers, students and institutions can benefit from implementing
this methodology, which allows them to improve the acquisition of knowledge and strengthen
interpersonal relationships and collaborative teaching-learning practices.

Keywords: Peer Learning. Teaching-Learning. Active Methodology. Education.

1 INTRODUCAO

Hoje, se reconhece a necessidade da elaboragao de condigdes que venha a favorecer
a execug¢do do processo ensino-aprendizagem em face do emprego da metodologia ativa
para promover uma melhor aprendizagem cognitiva que favoreca uma transformacao
positiva no desenvolvimento escolar, bem como, contribui positivamente na formacgao de
alunos proativos e interessados pelos estudos e pela aquisi¢do de conhecimentos.

No contexto educacional moderno, existe um consenso de que os metodologias de
ensino convencionais nao tem atendido satisfatoriamente a nova demanda e exigéncias das
instituigdes educacionais. Assim, aflora como alternativa para esse desafio, as
metodologias ativas de ensino, que tem como escopo, realizar um maior envolvimento do
discente em seu proprio processo de aprendizagem, tendo assim, uma maior
horizontalidade no espago da sala de aula.

Ademais, dentre as metodologias de ensino tem-se a da Aprendizagem entre Pares,
foco deste estudo, que quando aplicado em sala de aula, tem repercutido bons resultados
no tocante aos processos de ensino e de aprendizagem, desenvolvendo um maior interesse
dos discentes pelo conhecimento, pautado na troca de informacdes e saberes em sala de
aula.

Consoante a isso, tem-se também os entraves que circundam os docentes e
instituigdes de educagdao, como € o caso da preocupagao em fomentar a autonomia e
incentivar o trabalho em equipe entre os discentes. Para tanto, o emprego de metodologias
ativas se apresenta como um relevante mecanismo de producdo de resultados positivos na
dindmica de ensino-aprendizagem.

Isto posto, a aprendizagem entre pares corresponde a uma metodologia que articula
o aprendizado entre os colegas de turma e desenvolve senso critico dos alunos
participantes, tornando o discente protagonista do processo de ensino.

A comunidade escolar tem realizado calorosos debates em torno dessa tematica, em

que afirma a necessidade de uma educagdo que venha a fomentar a independéncia no estudo,
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0 senso critico e a maior autonomia dos alunos. Paralelo a isso, se reconhece que o mercado
de trabalho j& tem exigido um perfil de profissional proativo e que tenha a habilidade de lidar
com diferentes situagdes, o que nado lesiona o sistema de ensino apresentado.

Nesse interim, pode-se avultar que o processo ensino-aprendizagem, exige a
capacidade e empenho de todos, discentes, docentes e demais envolvidos no processo
educacional, em prol de melhorar o padrio “ensinar/aprender”. Para tanto, politicas
publicas educacionais, escolas, professores, alunos e comunidade deverdo buscar conhecer
sistematicamente o ambiente em que se encontram em face da superagao dos moldes
convencionais de ensino, com o intuito de fomentar o desenvolvimento dos cidadaos/as
mais criticos e que colaborem para a evolucdo da sociedade.Salienta-se que as reflexdes
colocadas em pauta daqui por diante, trard grandes conquistas aos profissionais da
educacdo que garantem uma técnica mais eficaz para o desenvolvimento da aprendizagem
junto ao aluno, a ponto de despertar conceitos dentro das diversas areas de conhecimento,
trazendo mais amplitude ao refor¢o da comunidade no campo escolar.

Nessa oOtica, este trabalho baseou-se em realizar uma discussao ampla acerca dos
aspectos, beneficios, riscos da insercao da metodologia ativa Aprendizagem entre Pares,
no ambito educacional, em tempos de pandemia e pds pandemia, revelando suas
caracteristicas e peculiaridades, fornecendo subsidios para que o docente € a escola
assegure uma boa execucdo do processo de ensino-aprendizagem, criando-se inovadoras
estratégias para integragao do publico-alvo.

Eis que surgiu o seguinte questionamento: Quais as contribui¢des do uso da
aprendizagem entre pares para o ensino e aprendizagem na modalidade presencial e online?
O objetivo foi discutir a aplicabilidade da aprendizagem entre pares como método para
aquisi¢do de conhecimento e habilidade na dindmica do processo de ensino e
aprendizagem.

Para a elaboragao deste estudo foi utilizado a pesquisa de revisdo de literatura,
selecionando trabalhos publicados, com uma visdo descritiva e qualitativa, utilizando
dados coletados através de artigos cientificos, periddicos, livros, dissertacdes, entre outros

instrumentos que abordassem a tematica, publicados no lapso temporal de 2010 a 2023.

2 APRENDIZAGEM ENTRE PARES: PRINCIPAIS APONTAMENTOS
A referida metodologia ativa foi criada em 1990, na Universidade de Harvard,

localizada nos Estados Unidos. A metodologia foi criada por Eric Mazur, professor
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de Fisica da organizacdo, que evidenciou a necessidade de reformular o modelo de aula
pautado em palestras e fomentar a participagao dos discentes (MORAN, 2015).

De acordo com Paulo Freire (2010, p. 21), “o necessario é que a fala seja encarada
como um desafio a ser desvendado, e ndo somente como um canal de transferéncia de
conhecimento”. Nesse cendrio, pode-se inferir que far-se-a necessario repensar o modelo
convencional de exposicdo de aulas, em que apenas o docente fala, devendo ser a
participacdo dos discentes ocorrer de maneira mais ativa, fato que contribuird para a
consolida¢ao do aprendizado.

A metodologia de aprendizagem entre pares/times, ou aprendizagem cooperativa,
implica o trabalho conjunto entre os discentes com vistas a construcao de saberes e alcance
dos objetivos de aprendizagem. Ressalta-se a importancia de manter a heterogeneidade na
formagao das equipes, tendo em vista que o trabalho desenvolvido com pessoas distintas
oportuniza ndo somente o aperfeicoamento do dominio e amplitude intelectual, mas
também orienta aos aspectos que regem as relagdes interpessoais. (PEREIRA; SANCHES,
2013).

Neste sentido, o “processo de negociacdo de significados que acontece nos grupos
cooperativos, pelo facto dos estudantes trabalharem juntos para aprender novos
conhecimentos e alcangar objetivos partilhados, propicia a ocorréncia de conflitos
sociocognitivos” (DOMINGUEZ; LOPES; SILVA, 2019, p. 159).

Em relacdo as vantagens de adotar o método de aprendizagem entre pares ou times,
ressalta-se a observagdo problematizadora, e experiéncias capazes de desenvolver no aluno
uma interdependéncia positiva, responsabilidade individual e em grupo, lideranca,
responsabilidade mutua e compartilhada, acompanhamento coletivo da produtividade,
maior fluéncia de ideias e resultados mais rapidos e positivos (TORRES; ILARA, 2014).

Esses beneficios sdo possiveis, gragas ao alto indice de interagdo proporcionado pela
dindmica cooperativa/colaborativa. Uma brainstorm, por exemplo, pode revelar
inumeras estratégias/taticas criativas que, se reunidas, podem auferir mais eficiéncia e
eficacia para resolucao de problemas, atividades e projetos.

Em comparacdo com praticas que focam na avaliagdo e dinadmicas individuais, de
carater sumariamente expositivo, a aprendizagem em pares ou grupos mostra-se mais
eficiente na construcdo do pensamento critico e criativo, em grande parte por se tratar de

um método que coloca os discentes frente a opinides diversas e, por conseguinte, amplia
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as possibilidades de construgdo de trabalhos, projetos, acdes e servicos (CORTELAZZO
et al., 2019).

3 APLICACAO DA APRENDIZAGEM ENTRE PARES EM AULAS
PRESENCIAIS E ONLINE

A metodologia de aprendizagem por pares, indica que seja realizado um trabalho
em duplas ou em pequenos grupos de estudantes, contudo, ndo determina a necessidade de
que a dindmica seja realizado somente na forma presencial. Dessa forma, tal metodologia
¢ uma excelente maneira de tornar dindmica as aulas on-line mais interessantes e colabora
para o aprendizado efetivo, através da metodologia ativa chamada de aprendizagem por
pares que funciona como aliado ao combate ao perfil isolado e excludente dos discentes e
a auséncia de interagdo entre os colegas (AZEVEDO; AZEVEDO FILHO; ARAUIJO,
2022).

No que tange a aplicagao da referida metodologia na modalidade de aulas on-line,
permite a descentralizagao da atengao do docente, colaborando para maximizar o ensino
tornando-o mais personalizado. A metodologia permite que alguns discentes venham a
estudar e aprender juntos, enquanto que para o docente ¢ ofertado a possibilidade de
destinar atengdo especial a outros alunos, focando em seus desafios pessoais em relagao ao
contetido (MORSCHBACHER; PADILHA, 2017).

Complementa o entendimento, o estudo de Muller (2013, p.22):

Para a aplicagfo pratica dessa ferramenta, basta trabalhar com as ferramentas de
midias sociais, como por exemplo, as redes sociais, aula por videoconferéncia, uso
do telegrama, foruns, dentre outras possibilidades, que podera ocorrer tanto na
modalidade presencial como online.

No final, a tecnologia muitas vezes ¢ uma grande aliada da aproximacao
entre os estudantes e ndo um fator de mais distanciamento. E, se os alunos ndo tém acesso
a plataformas como essas ou a redes sociais e a bons pacotes de dados (para as transmissoes
por video), nada como sugerir a volta ao bom e velho telefone. Lancando mao dele, é
possivel aos jovens se comunicarem, debaterem o conteudo das aulas e voltarem a aula no
dia seguinte com um resumo das conclusdes a que chegaram juntos (MORSCHBACHER;
PADILHA, 2017).

Ja em sala de aula, Para aplicar a aprendizagem entre pares com os alunos, o

professor deve organizar a turma em pares. Essa divisdo ndo pode ser feita de forma
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aleatoria, pois a dupla de estudantes deve ter habilidades e competéncias que se
complementam, ou seja, de modo que possam ensinar um ao outro. Assim, aquele que
ensina o que sabe, se beneficia tanto quanto o outro que recebe a informacao (AZEVEDO;
AZEVEDO FILHO; ARAUJO, 2022).

Dessa forma, as duplas devem atuar por um objetivo em comum, a ser definido pelo
professor, mostrando que essa supervisdo ¢ bastante necessaria, uma vez que ele conhece

os alunos e sabe a forma como a turma vai atender ao trabalho.

4 CONSIDERACOES FINAIS

E notério que a educagio, tal como o emprego de todas as ferramentas voltadas para
a ludicidade, como ¢ o caso das metodologias ativas, sdo fatores indispensaveis para a
evolucao positiva do processo de ensino-aprendizagem, com reflexos na formacao de
individuos criticos, saudaveis e habilidosos. Nessa toada, como se evidenciou nos estudos,
na vida do discente, a incorporagao da tecnologia ¢ responsavel pela inser¢do de novos
horizontes, por lapidar a sua formagao e influenciar na vida adulta, além de otimizar o
desenvolvimento cognitivo.

Concluiu-se que a metodologia denominada de aprendizagem entre pares se
apresenta como uma excelente ferramenta de desenvolvimento do processo de
autorreflexdo e autoconhecimento, em varios estagios da formagao do ser humano. Dessa
forma, docentes, discentes e instituigdes podem ter vantagens com a implementagdo dessa
metodologia que permite lapidar a aquisi¢do de conhecimento e fortificar as relagdes

interpessoais e praticas colaborativas de ensino-aprendizagem.
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RESUMO

Quando o ensino vem atrelado a atividade ludicas, torna-se mais interessante, dinamico e
apresenta maior grau de compreensdo do conteudo. Assim, quando o professor escolhe uma
atividade pratica em que faz uso de jogos educativos, ¢ extremamente necessario que o educador
jé tenha todo um planejamento, com objetivos previamente determinados, a fim de que alcance
a exceléncia da aprendizagem. Nesse pensamento, surge o questionamento: De que maneira a
integracdo da aprendizagem colaborativa, da cultura maker e da aprendizagem por meio do
brincar pode contribuir para o desenvolvimento criativo dos estudantes no ambiente
educacional? O objetivo foi analisar como a aprendizagem colaborativa, a cultura maker e a
aprendizagem por meio do brincar podem ser integradas no ambiente educacional para
promover o desenvolvimento criativo dos estudantes. A pesquisa ¢ essencialmente
bibliografica, em que se utilizou um estudo sistematico da literatura, com analise de artigos
publicados entre o periodo de 2010 a 2024. Como resultado, observou-se a importancia de
integrar praticas pedagogicas que valorizem a colaboracdo, a experimentagdo e o brincar no
ambiente educacional. Concluiu-se que a integracdo da aprendizagem colaborativa, da cultura
maker e da aprendizagem por meio do brincar no ambiente educacional representa uma
abordagem inovadora e eficaz para estimular o desenvolvimento criativo dos estudantes. Essas
metodologias, quando aplicadas de forma conjunta, possibilitam um aprendizado mais
dindmico, participativo e significativo, promovendo ndo apenas o dominio de contetidos, mas
também o fortalecimento de habilidades socioemocionais, como a resolu¢cdo de problemas, o
pensamento critico € a cooperacao.

Palavras-Chave: Tecnologia. Ensino-Aprendizagem. Brincar. Aprendizagem Colaborativa.

ABSTRACT

When teaching is linked to playful activities, it becomes more interesting, dynamic and presents
a greater degree of understanding of the content. Thus, when a teacher chooses a practical
activity that uses educational games, it is extremely necessary for the educator to have a
complete plan, with previously determined objectives, in order to achieve excellence in
learning. In this thought, the question arises: How can the integration of collaborative learning,
maker culture and learning through play contribute to the creative development of students in
the educational environment? The objective was to analyze how collaborative learning, maker
culture and learning through play can be integrated into the educational environment to promote
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the creative development of students. The research is essentially bibliographical, in which a
systematic study of the literature was used, with an analysis of articles published between 2010
and 2024. As a result, the importance of integrating pedagogical practices that value
collaboration, experimentation and play in the educational environment was observed. It was
concluded that the integration of collaborative learning, maker culture and learning through
play in the educational environment represents an innovative and effective approach to
stimulate the creative development of students. These methodologies, when applied together,
enable more dynamic, participatory and meaningful learning, promoting not only the mastery
of content, but also the strengthening of socio-emotional skills, such as problem-solving, critical
thinking and cooperation.

Keywords: Technology. Teaching-Learning. Play. Collaborative Learning.

1 INTRODUCAO

A educac¢do contemporanea tem passado por transformagdes significativas na busca
por metodologias mais ativas, dindmicas e envolventes, capazes de estimular o
protagonismo dos estudantes e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o
século XXI, como criatividade, pensamento critico, colaboragao e resolugdo de problemas.
Nesse cendrio, a aprendizagem colaborativa, a cultura maker e a aprendizagem por meio
do brincar emergem como abordagens inovadoras que favorecem a construgdo coletiva do
conhecimento, a0 mesmo tempo em que promovem experiéncias educativas mais
significativas e prazerosas.

A aprendizagem colaborativa destaca-se por incentivar a troca de conhecimentos e
experiéncias entre os estudantes, valorizando a cooperacdo, a responsabilidade
compartilhada e a constru¢do conjunta do saber. A cultura maker, fundamentada no
principio do faca vocé mesmo (do inglés do it yourself — DIY), impulsiona a
experimentacdo, a criatividade e o aprendizado pela pratica, permitindo que os alunos se
tornem produtores de solugdes e ndo apenas consumidores de informagdes. Aliada a essas
perspectivas, a aprendizagem por meio do brincar reforca a centralidade do ladico no
processo educacional, potencializando o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais € emocionais de maneira natural, interativa e prazerosa.

Assim, este estudo se justifica pela necessidade de investigar e promover praticas
pedagogicas que tornem o ensino mais contextualizado, participativo e alinhado as
demandas da sociedade contemporanea. Com isso, busca-se compreender como a
integragdo entre a aprendizagem colaborativa, a cultura maker e o brincar pode contribuir
para potencializar o desenvolvimento criativo dos estudantes e transformar a experiéncia

educacional em um processo mais inclusivo e inovador.

64



CAPITULO 8

Diante disso, formula-se a seguinte questdo de pesquisa: De que maneira a
integragdo da aprendizagem colaborativa, da cultura maker e da aprendizagem por meio do
brincar pode contribuir para o desenvolvimento criativo dos estudantes no ambiente
educacional?

O objetivo deste artigo consiste em analisar como essas trés abordagens podem ser
articuladas no ambiente escolar de forma a promover o desenvolvimento criativo dos
estudantes e favorecer praticas pedagdgicas inovadoras.

No que concerne a metodologia, trata-se de uma pesquisa de carater essencialmente
bibliografico, realizada a partir de um levantamento e andlise sistematica da literatura
cientifica publicada entre os anos de 2010 e 2024, contemplando artigos, livros e trabalhos

académicos que abordam a tematica em questao.

2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA: FUNDAMENTOS, PRATICAS E
DESAFIOS NA EDUCACAO CONTEMPORANEA

A aprendizagem colaborativa constitui-se como uma abordagem pedagogica
centrada na interacdo entre os estudantes, promovendo a construgcdo coletiva do
conhecimento por meio do compartilhamento de ideias, experiéncias e habilidades.
Diferentemente do ensino tradicional, caracterizado por um modelo unidirecional em que o
professor transmite conteudos e o aluno os recebe de forma passiva, a aprendizagem
colaborativa propde a participacao ativa dos estudantes em todas as etapas do processo
educativo (MOREIRA, 2023).

Esse modelo esta ancorado em teorias do aprendizado social, especialmente em
Vygotsky (1978), que ressaltou o papel fundamental da interagdo social no
desenvolvimento cognitivo. Segundo o autor, a aprendizagem entre pares possibilita a
expansdo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), permitindo que os individuos
alcancem niveis mais elevados de compreensao por meio da mediagao e cooperacao.

No contexto educacional, a aprendizagem colaborativa pode se materializar em
diversas estratégias, como trabalhos em grupo, projetos interdisciplinares, estudos de caso,
metodologias de resolugdo de problemas e praticas de ensino hibrido. O objetivo central é
estimular o didlogo, o debate e a construcdo compartilhada de solug¢des, de modo a
favorecer tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o fortalecimento de competéncias
socioemocionais, como empatia, comunicac¢ao, lideranga e trabalho em equipe. Pesquisas

indicam que alunos engajados em atividades colaborativas apresentam maior reten¢ao do
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conteudo, engajamento e motivacao para aprender, ja que se percebem como agentes ativos
de seu percurso formativo (AZEVEDO, 2019).

A emergéncia das tecnologias digitais ampliou significativamente as possibilidades
de aplicacdo dessa abordagem, especialmente no ensino a distancia e em modelos hibridos.
Foruns de discussao, plataformas interativas, ferramentas de coautoria online e ambientes
virtuais de aprendizagem favorecem a troca de experiéncias entre estudantes de diferentes
localidades. Além disso, a gamificagdo tem se destacado como um recurso capaz de
potencializar a colaboragao, ao inserir elementos ludicos e desafiadores que fortalecem o
engajamento coletivo (SANTOS et al., 2024).

Apesar de seus beneficios, a implementagao da aprendizagem colaborativa enfrenta
barreiras em sistemas educacionais que ainda privilegiam avaliagdes individuais e
metodologias tradicionais centradas na memorizacdo. Para que essa pratica seja efetiva,
torna- se essencial que os professores assumam o papel de mediadores, incentivando a
cooperagdo, a autonomia e a corresponsabilidade entre os alunos. Isso implica repensar
praticas pedagogicas, valorizar a aprendizagem ativa e fomentar o desenvolvimento de
habilidades interpessoais, alinhando o ensino as demandas de um mundo globalizado e
interconectado (MOREIRA, 2023).

Assim, segundo Santos ef al., (2024, p. 13), a aprendizagem colaborativa

se apresenta como uma metodologia essencial para a educagdo contemporanea,
alinhada as demandas do século XXI e as necessidades dos estudantes de
desenvolverem habilidades além do conhecimento técnico. Quando integrada a
outras abordagens inovadoras, como a cultura maker e o brincar como estratégia
pedagobgica, essa metodologia se torna ainda mais poderosa, permitindo que os
alunos aprendam de maneira mais significativa, criativa e engajada.

O uso de tecnologias, quando integrado de maneira cuidadosa as praticas
colaborativas, possui grande potencial para personalizar e dinamizar o processo de ensino-
aprendizagem. Contudo, seus impactos ndo devem ser compreendidos de forma isolada,
mas como parte de um movimento mais amplo de inovagao e adaptacao da educacgao as

necessidades da sociedade contemporanea (LEITE et al., 2023).

3 CONSIDERACOES FINAIS
Ao longo deste estudo, constatou-se que a aprendizagem colaborativa favorece a
construcgao coletiva do conhecimento e contribui para o desenvolvimento de competéncias

sociais e cognitivas indispensaveis a formagao integral dos estudantes. A cultura maker, por
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sua vez, estimula a experimentagdo pratica e o pensamento criativo, aproximando o
aprendizado das experiéncias cotidianas e da realidade dos alunos. J& a aprendizagem por
meio do brincar refor¢a a centralidade do ladico no processo educativo, tornando-o mais
acessivel, envolvente e motivador.

Dessa forma, em resposta a problemadtica investigada, verificou-se que a integragao
entre a aprendizagem colaborativa, a cultura maker e o brincar constitui uma abordagem
pedagbdgica inovadora e eficaz para potencializar o desenvolvimento criativo dos
estudantes. Quando aplicadas de forma articulada, essas metodologias promovem um
ensino dinamico, participativo e significativo, que nao se restringe ao dominio de
conteudos, mas contempla também o fortalecimento de habilidades socioemocionais, como
a cooperagao, o pensamento critico e a resolucdo de problemas.

Entretanto, reconhece-se que a implementacdo dessas praticas ainda enfrenta
desafios, entre eles a necessidade de formagao continuada dos docentes, a adequagdo dos
espagos escolares e a resisténcia a modelos de ensino mais ativos e interativos. Apesar
disso, observa- se um movimento crescente em dire¢do a adocdo de metodologias
inovadoras, o que evidencia um avango rumo a superagao dessas barreiras e a consolidagao

de um ensino mais participativo, criativo e centrado no estudante.
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